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Resumen
Esta investigación fue realizada en el Liceo Femenino Mercedes Nariño. Se
trabajó con grado cuarto durante un año y medio (2012-2013).
La pregunta de investigación fue: ¿Puede el juego contribuir al desarrollo de la
comprensión y producción oral de la lengua francesa en grado cuarto del Liceo
Mercedes Nariño? Esta problemática surgió a partir de la triangulación de las dos
entrevistas, el video número uno y las ciento veinte encuestas.
Dado que el problema de investigación se enfoca en analizar el juego como
estrategia lúdica para el aprendizaje del francés, se utilizaron diferentes tipos de
juegos. Se profundizó principalmente sobre el uso del juego en la clase de francés
desde la perspectiva de HaydéeSilva, Johan Huizinga y HélénVanthier. Quienes
darán soporte y veracidad a todo lo trabajado en la investigación.
Teniendo en cuenta lo anterior, nuestros objetivos se enfocaron a: Desarrollar las
competencias de comprensión y producción oral mediante estrategias lúdicas en el
área de francés, integrar distintas estrategias lúdicas con fines comunicativos,
fomentar el gusto por la lengua y cultura francesa por medio del juego y facilitar
el aprendizaje de la lengua francesa a través de estrategias lúdicas.
Para este proyecto se utilizó el método laInvestigación Accióny metodología
mixta.Se trabajó la línea de investigación Educación y Cultura. Los instrumentos
utilizados fueron: el diario de campo, la entrevista, el cuestionario, la encuesta y
el video. A partir del análisis de datos surgieron 6 categorías: Enseñanza

tradicional, El juego como estrategia didáctica, Motivación, Trabajo en grupo,
Desarrollo de habilidades comunicativas e interculturalidad.
Palabras claves: Juego, FLE, habilidades comunicativas, producción oral y
comprensión oral.

Abstract
This research was performed at the School Mercedes Nariño. We worked with
fourth grade for a year and a half (2012-2013).
The research question was: Can the game contribute to the development of
understanding and speaking the French language in the fourth grade of the School
Mercedes Nariño? This problem arose from the triangulation of the two
interviews, the video the number one and one hundred and twenty surveys.
Since the research question focuses on analyzing the game as fun strategy for
learning French, different types of games were used. Mainly we worked deeply
about the game in French class from the perspective of Haydee Silva, Johan
Huizinga and Helen Vanthier. Who will support and credence to all that worked
on the investigation.
Given the above, our objectives were focused on: Developing skills of
comprehension and speaking through play strategies in the area of French, playful
strategies to integrate different communication purposes, foster love of French

language and culture through play and facilitate the learning of the French
language through play strategies.
For this project, the action research method and mixed methodology was used.
Also we worked with culture and education research line. The instruments used
were: the diary, interview, questionnaire, survey and video. From the analysis
emerged 6 categories: traditional teaching, the game as a teaching strategy,
Motivation, Teamwork, Development and intercultural communication skills.
Keywords: Game, FLE, communication skills, listening comprehension and oral
production.
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EL JUEGO PARA UNA COMPRENSION Y PRODUCCIÓN ORAL EN FLE

1

Capítulo 1
Introducción
Las necesidades de aprender una lengua extranjera en los colegios nunca han sido tan
enormes como hasta ahora, especialmente en los colegios distritales de Bogotá. Es el caso, por
ejemplo, del Liceo Mercedes Nariño en el que se realizó esta investigación; allí la enseñanza del
idioma francés e inglés se trabaja desde preescolar lo que le permite a las estudiantes tener un
nivel muy alto en los diferentes idiomas al finalizar sus estudios académicos dando así como
resultado mejores oportunidades de desarrollo y cambio para ellas (Ver anexo 1, entrevista 1).
Esta investigación contribuyó positivamente para la mejora de las prácticas docentes en la
enseñanza de una lengua extranjera, ya que al impartir el juego dentro de las clases y pensando
que la ausencia de éste afecta en el aprendizaje de FLE (Francés Lengua Extranjera) se decidió
abordar con la siguiente problemática: ¿Podría el juego contribuir al desarrollo de la comprensión
y producción oral de la lengua francesa en grado cuarto del Liceo Mercedes Nariño? Por ello, se
hizo uso del juego para la enseñanza de FLE en las distintas etapas de la práctica pedagógica
realizada en dicha institución con el fin de mejorar las competencias orales en las estudiantes.
Para esta investigación se tuvo en cuenta el uso de conceptos como juego y motivación
acuñados por Huizinga, también del uso de los mismos en clase de Francés Lengua Extranjera
apoyado por la autora mexicana Haydée Silva.
En este sentido, el objetivo general fue desarrollar las habilidades orales como lo son la
producción y comprensión oral mediante actividades lúdicas en el área de francés a partir del
juego; estos fueron creados y puestos en práctica a lo largo del proceso investigativo, lo cual
buscó el desarrollo de diversas estrategias lúdicas con las cuales se pudo enseñar la lengua
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francesa donde hubo actividades lúdicas que incitaron a las estudiantes a participar directamente
en su aprendizaje.
La idea de elaborar una clase de francés donde predominara el juego fue un gran reto, ya que
se encontraron distintas problemáticas en todo tipo de aspectos sociales y académicos. Sin
embargo, el rumbo tomado por esta investigación se enfocó hacia el desarrollo de las
competencias comunicativas porque son las más pertinentes para este proyecto. Por
consiguiente, se tuvo en cuenta la implementación de distintos juegos para enseñar el idioma
extranjero, generando motivación por la materia y finalmente propiciando en las estudiantes la
practicidad de la lengua¸ haciendo uso de los conocimientos adquiridos para comunicarse en un
contexto real y coherente.
Por otro lado, con este proyecto investigativo se buscó generar un alto impacto y propiciar la
transformación en el ámbito educativo. Por ende, se tuvo en cuenta el enfoque mixto y el tipo de
investigación aplicado fue Investigación Acción apoyada en John Eliot (2005), lo que permitió la
transformación y la resolución de problemáticas dentro del contexto escolar.
Como línea de investigación se eligió “Educación y Cultura”, enfocada a la “Didáctica y
Educación” pues se amoldan a los objetivos y también a los actores participantes que transforman
un grupo social con sus conocimientos y estrategias. Adicionalmente, se buscó el
reconocimiento del rol del educador, ya que no es solamente aquel que imparte un conocimiento,
sino también, quien se preocupa por suplir necesidades particulares en el contexto educativo;
convirtiéndose de esta manera en un actor investigativo y transformador del mismo.
Durante el proceso investigativo se hizo un acercamiento al contexto escolar y se generó una
transformación educativa por medio del uso del juego, buscando facilitar la enseñanza de la
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lengua francesa. Con esto, se desarrollaron distintas estrategias lúdicas que no solo permitieron
afianzar los conocimientos y la praxis docente, sino que a la vez se contribuyó a la mejora de las
competencias comunicativas de las estudiantes.
El juego fue muy importante para enseñar la lengua francesa, ya que permitió que las
estudiantes conocieran ciertos elementos básicos de una lengua extranjera y de igual manera
logró que ellas estuvieran motivadas a lo largo del proceso de aprendizaje de la misma.
1.1 Justificación
Se escogió el juego como estrategia lúdica para desarrollar la comprensión y producción oral
en FLE en las estudiantes del grado cuarto de las estudiantes del liceo Mercedes Nariño, porque
se vio la necesidad de mejorar las competencias orales para lograr así una interacción eficaz en el
contexto escolar (Vanthier, 2009).
Se consideró este proyecto como relevante ya que rompe con los esquemas de educación
tradicional que se evidenciaron en las encuestas aplicadas a las estudiantes de grado cuarto (Ver
anexo 7) ya que se utilizaban “materiales tradicionales (marcador, tablero, texto guía carteles)
como los únicos recursos didácticos en el desarrollo de los contenidos temáticos” (Pérez & Geliz,
2005, p. 65)
Además de ser relevante, este proyecto investigativo es novedoso y atractivo ya que se tiene
en cuenta el juego que es una de las actividades infantiles más destacadas desde el principio de
los tiempo (Piaget, 1977) para enseñar la lengua francesa. Al mismo tiempo, esta investigación es
útil porque a través de los enfoques accional y comunicativo las estudiantes interactúan y se
expresan de acuerdo a las necesidades de su contexto (Tagliante, 2006).

EL JUEGO: UNA ESTRATEGIA LÚDICA PARA DESARROLLAR LA
COMPRENSIÓN Y PRODUCCIÓN ORAL EN FLE A ESTUDIANTES DE GRADO
CUARTO DEL LICEO MERCEDES NARIÑO

4

1.2 Descripción del problema
Esta investigación fue realizada en la Institución Educativa Distrital Liceo Mercedes Nariño,
durante el segundo semestre del 2012 hasta el segundo semestre del 2013 a ciento veinte
estudiantes del grado cuarto, de edades entre ocho a diez años. Las estudiantes se encuentran en
estratos uno, dos y tres con núcleos familiares diversos, en donde hay ausencia de uno de los
padres o donde viven con abuelos o algún familiar.
Los instrumentos utilizados en el segundo semestre del 2012 y el primer semestre del 2013
fueron: primera entrevista, primer video, ciento veinte encuestas. Estos instrumentos dieron
origen a la problemática principal de este proceso la cual consistió en identificar las falencias en
cuanto a las competencias comunicativas presentes en las estudiantes. En primera instancia, la
entrevista uno señaló que las estudiantes deberían tener un nivel A1 según el Marco Común
Europeo (2000), sin embargo, la información obtenida en el video uno mostró las falencias
comunicativas de las estudiantes como consecuencia de la desmotivación, los elementos de apoyo
y la metodología empleada por los docentes al momento de impartir la clase de FLE según las
ciento veinte encuestas aplicadas a las estudiantes de grado cuarto (Ver anexo 7).
Teniendo en cuenta lo anterior, surgió el objetivo de dar respuesta a esta falencia que se
identificó en cuanto al desarrollo de las competencias orales en FLE la cual se originó en la
metodología de enseñanza que los practicantes emplearon al momento de dar su clase, pues se
hizo evidente que esta era tradicionalista ya que no incentivaba a la producción oral de las
estudiantes ni a la compresión oral de la lengua francesa, sino solamente a la memorización
lingüística y la repetición.
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1.3 Pregunta de investigación
A partir de la integración de las investigadoras a la institución educativa Liceo Mercedes
Nariño hubo una afinidad con el contexto de manera considerable, pues allí se identificaron
distintos tipos de problemáticas sociales, académicas y lingüísticas. Sin embargo, esta
investigación tomó el rumbo con respecto al desarrollo de las competencias de producción y
comprensión oral en francés por medio de las clases que fueron dadas por las investigadoras.
En este orden de ideas se puso en escena el juego donde se logró demostrar la adquisición
y la revisión de nociones gramaticales y lexicales, por lo cual se pensó que la ausencia del
juego afecta en el aprendizaje de FLE. De acuerdo a esto la pregunta de la presente
investigación es: ¿Podría el juego contribuir al desarrollo de la comprensión y
producción oral de la lengua francesa en grado cuarto del Liceo Mercedes Nariño?
Esto dado a la recolección de información a través de los distintos instrumentos evidenció
que la enseñanza de la lengua francesa en el Liceo Mercedes Nariño es aún tradicional. Por lo
tanto, la propuesta abordada para dar respuesta a esta falencia fue fomentar interés por el
idioma francés y dinamizar las clases por medio del juego, el cual es considerado un
instrumento lúdico muy útil para el aprendizaje de una lengua extranjera (Silva, 2008) y su
motivación desarrollada en las estudiantes.
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1.4 Objetivos
1.4.1 General
-

Desarrollar las competencias de comprensión y producción oral mediante estrategias
lúdicas en el área de francés.

1.4.2 Específicos
-

Integrar distintas estrategias lúdicas con fines comunicativos.

-

Fomentar el gusto de la lengua y la cultura francesa por medio del juego.

-

Facilitar el aprendizaje de la lengua francesa a través de estrategias lúdicas.
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Capítulo 2
Revisión de la literatura
2.1 Antecedentes
Para esta investigación se tuvieron en cuenta distintos estudios y contribuciones
investigativas que permitieron tener una visión más amplia y específica de cómo el juego en
clase de lengua extranjera logró desarrollar aspectos que mejoran tanto el aprendizaje, como la
puesta en práctica de lo aprendido. Es así que, partiendo de la siguiente pregunta: ¿Podría el
juego contribuir al desarrollo de la comprensión y producción oral de la lengua francesa en
grado cuarto del Liceo Mercedes Nariño? se decidieron abordar diferentes ópticas que
pudieran mostrar cómo el juego ayuda en el desarrollo de las competencias orales de habla y
escucha durante el proceso de aprendizaje de francés como lengua extranjera. A continuación se
dará paso a la mención y a los aportes que ofrecieron dichas investigaciones.
En primer lugar, se hizo referencia a la autora francesa Julie Frycz (2006) quien afirmó a
través de su tesis que el juego para la enseñanza de una lengua extranjera ocupa un lugar muy
importante en el aprendizaje de otro idioma. En su trabajo investigativo la autora habló de lo
importante que es utilizar el juego en la clase, no sólo porque este al ser usado en edades
tempranas hace que sea más agradable el aprendizaje, sino que adicionalmente, la edad
determina el nivel de adquisición y las capacidades de memorización en el niño de una manera
más sencilla durante el proceso de aprendizaje, por lo cual ella asegura que:
El juego tiene lugar en la edad temprana del niño, por lo cual esta es una actividad innata en
los mismos. A través de actividades divertidas el niño va a experimentar e interactuar con
compañeros de clase y sus familiares. El juego da placer y hace que la tarea sea menos
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aburrida. Ciertamente, este es también, una fuente de alegría lo cual es favorable para las
primeras formas de socialización y comunicación. (Frycz, 2006, p. 25).
Por otra parte, esta misma autora trabajó en sus clases las cuatro habilidades básicas que
conciernen al aprendizaje de una lengua extranjera, es por eso que dependiendo el juego o la
actividad realizada se desarrollan diferentes competencias. Por consiguiente, ella adjuntó que al
mezclar el juego en situaciones de aprendizaje es posible motivar a los estudiantes (Frycz,
2006).
Simultáneamente, en su tesis Frycz (2006) mencionó a Colette Samson quien hace hincapié
en la importancia del "Descubrimiento activo" de la lengua; lo cual significa que la comprensión
oral está ligada a la prioridad que se le otorga a lo largo del aprendizaje a la familiarización con la
entonación y pronunciación de las palabras que se aprenden de la lengua extranjera. Así mismo,
explica que la expresión oral se da a partir de las situaciones de comunicación variada y lúdica
que se desarrollan mientras los estudiantes aprenden con gusto.
Ahora bien ¿por qué escoger el juego y no otras herramientas como historietas o actividades
virtuales? Porque el juego hace parte de la vida del ser humano “el juego es para el niño un
recurso de alegría, de creatividad y de logro, es el origen y preparación de las actividades y es
también introducción a las formas sociales de la vida” (C. Hagège, 1996).
Otra obra que amplió la visión con respecto al juego, fue extraída del trabajo de Claire
Castello en su tesis sobre el mismo llamada: En quoi le jeu facilite-t-il l’apprentissage d’une
langue étrangère à l’école primaire? Que permitió, de una manera más específica apreciar la
existencia del juego a través de los autores que lo han mencionado a través de las disciplinas
desarrolladas en diferentes épocas de la historia como por ejemplo: Johan Huizinga, Vigostky,
Piaget, Roger Caillois, entre otros.
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Al utilizar el juego como apoyo para el docente y como fuente de desarrollo de las
competencias de comprensión y producción oral en FLE, se consideró que las competencias
comunicativas se desarrollan de forma implícita en los estudiantes ya que “los juegos son muy
útiles e importantes no solamente porque nos divertimos sino también porque la diversión
produce el deseo de comunicar” (Halliwell, 1995, p.35).
Por ende, el autor Javier Suso López (1993) de la Universidad de Granada con su trabajo
titulado: El juego comunicativo y la enseñanza/aprendizaje de lenguas extranjeras, presentó
diversos enfoques que se tuvieron en cuenta para la implementación de este en la clase de lengua
extranjera, y la importancia que generó en el uso de la misma. Por lo tanto, fue importante
resaltar que el juego produce placer, y es una actividad organizada por un conjunto de reglas
definidas bien sea al éxito o al fracaso, pues se puede ganar o perder, además el juego se puede
tener como base para el uso de lengua.
Otro apartado importante que mencionó este mismo autor estuvo relacionado con el uso de los
juegos comunicativos ya que indicó que “el juego comunicativo es la utilización de la palabra y
del lenguaje como un medio de interacción autentica, los juegos de roles y simulaciones sociales
son juegos comunicativos, es una dimensión colectiva de interacción entre muchas personas”
(Lopez, 1993, p. 23).
Se cierra este apartado con la información de un artículo extraído de internet llamado:
Développer son apprentissage des langues étrangères en jouant publicado por Gus (2011). De
este artículo se tomaron varios aspectos que se consideraron indispensables y que fueron
imprescindibles llevarlos a cabo en clase, pues, más que crear un ambiente agradable y lúdico en
el salón, lo que se debe crear es un juego apropiado y pertinente para la clase de lengua
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extranjera. El juego debe de convertirse en una constante e implementarse al máximo en el aula
de clase, por lo cual, se aconseja utilizarlo por lo menos una hora por semana para que este se
convierta en una tradición y una herramienta educativa real promoviendo el habla (Gus, 2011).
Adicionalmente, algo con lo que se está de acuerdo es con la manera en que se enseña una
lengua extrajera, pues debe estar ligada a los intereses que tenga cada estudiante; el conocimiento
no está solamente ligado al profesor, pues este enseña y de la misma manera aprende de sus
estudiantes, por lo tanto se deben buscar diversas estrategias que incentiven e impulsen el
aprendizaje del alumno. Por lo cual, la clase de lengua extranjera no debe centrarse en el uso
correcto de la gramática sino estar implícita en el juego donde esta se practica y se convierte en
algo mucho más fácil, libre y flexible (Gus, 2011).
A continuación, se dará paso al marco teórico en el que se mencionan todas las obras
literarias y teorías de autores que son expertos en materia del juego. Estos autores
contribuyeron de manera positiva en esta investigación pues aportaron información interesante y
válida que se extrajo para apoyar la misma. Por ello, lo que se hizo fue una revisión bibliográfica
de autores quienes mencionaron e hicieron alusión al juego junto con los aportes que dieron paso
al aprendizaje de la lengua francesa más específicamente ligada a la enseñanza de la comprensión
y producción oral, aplicando dichas teorías de manera práctica dentro de la institución Mercedes
Nariño a estudiantes de cuarto grado.
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2.2 Marco Teórico
Con el fin de profundizar en el juego como estrategia lúdica para desarrollar la comprensión
y producción oral en FLE, se presentarán los siguientes contenidos que están co-relacionados con
la presente investigación, los cuales son: el juego en el hombre, el juego en el aprendizaje de
lenguas extranjeras, el juego como estrategia lúdica y finalmente las competencias
comunicativas.
2.2.1 El juego en el ser humano
El juego es una actividad natural presente en los seres humanos y ha sido estudiado a lo largo
de la historia por varios autores desde diferentes perspectivas. Por esta razón, se hizo mención de
algunos escritores como por ejemplo: Johan Huizinga, Natalia Bernabeu, Andy Goldstein entre
otros quienes dieron valiosos aportes al tema del juego.
Para esta investigación se tomó como punto de partida la definición dada por Huizinga
(1968) al concepto de juego, ya que lo define como:
Una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales
determinados, según reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción
que tiene su fin en sí misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la
conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente (p. 45-46).
Este mismo autor señala algunas particularidades que se vinculan directamente con el juego
pues menciona que:
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Está fuera de la disyunción, sensatez y necedad; pero fuera también del contraste verdad y
falsedad, bondad y maldad. Aunque el jugar es actividad espiritual no es, por si, una función
moral, ni se dan en él virtud o pecado (p. 19).
Este estado de neutralidad del juego hace que las personas se sitúen en un lugar en el cual todo
lo que esta sociedad clasifica como bueno o malo y que muchas veces cohíbe al hombre de
asumir ciertas conductas, con el juego son olvidadas, es decir, el error es permitido, la manera de
reaccionar ante cada parte y secuencia del juego es aceptada así no sea correcta.
De acuerdo con la definición anteriormente aportada por Huizinga (1968) se pudieron
identificar cuatro características del juego proporcionadas por Natalia Berbenau y Andy
Goldstein (2009), ellas son:
La realidad imaginaria del juego nace de la combinación adecuada de los datos de la realidad
con los de la fantasía, todo juego se desarrolla en un tiempo y espacio propios, el juego se
ajusta a ciertas reglas que lo sostienen y el juego tiene siempre un destino incierto (p. 50-51).
Con respecto a la primera característica la realidad imaginaria del juego nace de la
combinación adecuada de los datos de la realidad con los de la fantasía, Bernabeu y Goldstein
(2009) señalaron que para obtener un buen juego es necesario contar con los factores internos y
externos del individuo. Interno como todo aquello que está sumergido en la imaginación y
externo todo aquello que denominamos realidad, pues al mezclarlos nos sitúan en el campo del
juego, pues es allí donde se evidencia lo que el individuo verdaderamente desea ser y hacer.
Con relación a la segunda característica estos autores consideraron que el espacio-tiempo de
un juego es un lugar entre la realidad y la fantasía; afirmando que es muy sencillo permanecer en
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este espacio como también lo es salir de él y esto se puede evidenciar en los estudiantes quienes
se distraen con facilidad por unos cuantos minutos saliéndose de los factores espacio-tiempo del
juego sin darse cuenta. Los niños que participan del juego lo hacen con total sencillez, confianza
y naturalidad, en muchos casos con expectativas e ilusiones que esperan desarrollar en ese
espacio simbólico que permite el juego. Por ello, es necesario saber organizar cada juego para
que no se vuelva tedioso, saber delimitar los tiempos de una manera adecuada pensando en los
individuos que están participando e incluso saber delimitar el espacio apropiadamente según las
necesidades y número de jugadores.
De la tercera característica Bernabeu y Goldstein (2009) afirmaron que, así como el juego
tiene un espacio y tiempo determinado también debe tener unas reglas. Dichas reglas no son para
manejar o controlar el desarrollo del juego sino para aclarar y evitar lo que no debería
desarrollarse mientras se esté jugando, “por eso no hay contradicción entre la idea de juego como
actividad libre y como actividad reglada: las reglas del juego no determinan el curso de la acción,
sino que la posibilitan dentro de unos ciertos límites” (p. 50- 51).
Con relación a la cuarta característica Bernabeu y Goldstein (2009) aseguran que el juego
tiene siempre un destino incierto. Por lo tanto, se va desarrollando de una manera innovadora lo
que requiere de soluciones o nuevas ideas ante los desafíos planteados por el juego. Como no se
sabe quién será el ganador, esto mantendrá activo al jugador y motivado ante los retos que se
presentan durante el juego.
Después de analizar estas características del juego, Piaget (1977) señala la importancia del
mismo, ya que éste no es sólo una de las actividades infantiles más distinguidas dentro del
proceso de aprendizaje, sino que tiene relación con la capacidad de desarrollo intelectual del
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sujeto, y adicionalmente pone en escena al individuo y su relación personal, social y cultural. La
importancia de la puesta en escena del individuo con su relación personal e interpersonal
desarrollada durante el juego es también señalada por Haydée Silva (2008) ya que aseguró:
El juego igualmente ofrece la ocasión de multiplicar los contactos, estableciendo relaciones
basadas sobre el respeto. La situación lúdica exige elegir un trabajo personal con relación a la
regla que es necesaria asumir, compartir, negociar y a veces esquivar. El juego es un precioso
instrumento de socialización y presenta una fuerte capacidad de transmisión cultural. (p. 25).
Por otro lado, es importante jugar ya que como lo afirmó Nataly Berbenau y Andy Goldstein
(2009):
Con el juego, el jugador recupera escenas lúdicas que traen adosadas también el clima de
libertad en que estas experiencias transcurrieron. Estos climas vivenciales de libertad,
recuperados en el campo de juego, acaban contagiando las más diversas acciones de la vida
cotidiana del jugador (p. 52).
El juego posee también una función anticipatoria como señalaron Bernabeu y Goldstein
(2009) citando a Vigotsky:
El niño que juega ensaya en el campo lúdico comportamientos para los que no está preparado
en la vida real y que anticipan situaciones futuras. Igualmente, el adulto, por medio del juego,
imagina, anticipa y resuelve posibles situaciones futuras conflictiva (p. 52).
Relacionado con esto, Huizinga (1968) en su libro Homo Ludens describió la manera en la
cual el juego debería estar presente en el diario vivir asociándolo con las diferentes etapas de la
vida.
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El niño juega con una seriedad perfecta y, podemos decirlo con pleno derecho, santa. Pero
juega y sabe que juega. El deportista juega también con apasionada seriedad, entregado
totalmente y con el coraje del entusiasmo. Pero juega y sabe que juega. El actor se entrega a
su representación, al papel que desempeña o juega. Sin embargo juega y sabe que juega (p.
36).
Si bien es cierto que el juego hace parte de la cotidianidad en las primeras etapas de la vida,
también se puede decir que el juego está presente en el ámbito educativo en el cual casi todos los
seres humanos han sido partícipes. Si se tiene en cuenta el carácter social del juego, podemos
entender que los niños de la época actual llevan la huella de las relaciones sociales de trabajo
entre los hombres y de la educación social. En el desarrollo individual del niño, el juego
precede al trabajo (Jukovskaia, 1990). Sin embargo, los juegos deben ser elaborados según la
temática a trabajar, teniendo en cuenta las distintas condiciones del contexto social y educativo
en el cual se aplicará el juego.
2.2.2 El juego en la enseñanza y aprendizaje de lenguas extranjeras
“Para empezar a desarrollar esta temática se debe tener en cuenta los pedagogos ilustrados
que empezaron a llevar a cabo investigaciones orientadas a mostrar cómo educar mejor a los
niños a través del juego” (Jukovskaia, 1990, p.54). No obstante, el juego también tiene
opositores al momento de ser utilizado como un medio de educación en el niño, por ejemplo en el
sistema Montessori se halla la expresión de juego vacío, pretendiendo con este sistema, que los
niños sean educados con otro enfoque que no es el de tener una personalidad activa y
emprendedora en el educando (Jukovskaia, 1990).
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Como Jukovskaia (1990) afirma, los niños que tienen una educación lúdica en los primeros
cinco años de vida y por el resto de su infancia hasta la pre adolescencia, tienen una mejor
disciplina, atención y también se les da más fácil la habilidad de escuchar, recordar, socializar y
el trabajo independiente. Esto también quiere decir que los niños que juegan parecen ser más
desenvueltos que aquellos que tienen una formación no lúdica durante la educación primaria.
El niño en la edad escolar es naturalmente creativo, así que el juego es un ente para absorber
su creatividad y sus sentimientos, de ahí que él no es conocedor de lo que éste representa para su
formación ni tampoco se da cuenta del proceso mediante el cual desarrolla sus habilidades, su
imaginación y que de por sí, está enriqueciendo sus acciones lúdicas. La ganancia es para los
estudiantes y para el docente, ya que la experiencia del niño es adquirida espontáneamente y la
experiencia organizada por el pedagogo comprenden las nociones referentes a las cosas, los
conocimientos acerca de las personas que los niños imitan en sus juegos (Jukovskaia, 1990).
2.2.1.1 Proceso de enseñanza y aprendizaje de lenguas extranjeras en la escuela primaria
“Ahora bien, con respecto al aprendizaje de lenguas extranjeras y más específicamente en el
proceso de la comunicación, es claro que los estudiantes deben desarrollar la capacidad de
comunicarse con sujetos pertenecientes a sociedades lingüísticas distintas a la suya” (Montijano,
2001, p. 63). Los procesos de comunicación no son fáciles, pero se debe tratar de producir
mensajes tanto por el canal oral como el escrito. No siempre la necesidad de aprender una lengua
extranjera está dada simplemente por cumplir con estatutos curriculares, sino también, para
producir un acercamiento a otras comunidades lingüísticas distintas a la del nativo, así mismo
ésta es dada para el desarrollo personal, comunicarse con otras personas y también para un
enriquecimiento cultural (Montijano, 2001). Pero sea cual sea el motivo principal de aprender
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una lengua extranjera, es importante tener en cuenta que cada estudiante es diferente y por lo
tanto cada uno tiene una manera de aprender distinta a la de los demás, esto es lo que los
caracteriza como individuos.
Según María del Pilar Montijano (2001) se desarrollarán en los estudiantes las destrezas,
habilidades, competencias y estrategias más óptimas para el uso de la misma sin dificultades
insalvables, toda vez que los nuevos usuarios se encuentren fuera del aula, utilizando la lengua en
cuestión para fines auténticamente comunicativos, y ya sin el apoyo y la guía del profesor. La
finalidad más importante en cuanto al conocimiento de una lengua extranjera, es el simple hecho
de progresar en el aprendizaje de la misma, para así adquirir cierta preparación para su vida
académica futura; pero teniendo en cuenta el proceso de adquisición de ésta, se puede decir que el
proceso de aprendizaje debe ser comunicativo, teniendo en cuenta la acumulación de
conocimientos que se van adquiriendo a lo largo de la vida mediante procesos formativos en la
escuela.
Los educadores no deben caer por ningún motivo en la consternación al momento de
esperar resultados que no se van a dar inmediatamente (Montijano, 2001). Sin embargo, es
posible que los alumnos tampoco estén interesados en llevar a cabo un proceso formativo en
lengua extranjera, por lo cual es importante elaborar currículos con contenidos aptos y agradables
a los estudiantes para que de esta manera, se genere un aprendizaje significativo donde la
motivación juega un rol muy importante, y así, se puedan obtener resultados satisfactorios para
con el docente, y también con los educandos.
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2.2.2.2 Enseñanza de lenguas extranjeras en Colombia
Para que el proceso de enseñanza de una lengua extranjera se dé con buenos resultados, es
necesario que esta sea impartida desde la etapa pre-escolar o la escuela primaria a más tardar,
desde la más temprana edad posible (Rico, 1998). Por ello, es importante tener en cuenta que,
según el ministerio de Educación Nacional de Colombia, hay una reglamentación que destaca la
necesidad del multilingüismo en el país, convirtiéndose a la vez en un derecho que todos los
estudiantes tienen y que se aplica a lo largo del proceso de formación. El artículo 21 de la Ley
General Nacional de Educación 115 en Colombia (1994) se explican cuáles son los objetivos
específicos de la enseñanza básica en la educación primaria y en el apartado M de la misma ley,
se hace alusión al proceso de adquisición de una lengua extranjera de la siguiente manera “La
adquisición de elementos de conversación y de lectura al menos en una lengua extranjera”. (p. 7).
Así mismo, en el artículo 22 se hace alusión a los objetivos de la formación de la educación
básica en el ciclo de secundaria y en el apartado L (Ministerio de Educación Nacional, 1994) se
encontró “la comprensión y capacidad de expresarse en una lengua extranjera” (p. 8) como una
competencia más calificada por parte de los estudiantes. Esto quiere decir que entre más alto el
nivel de educación sea, más competencias lingüísticas se le demandarán al estudiante, teniendo
en cuenta la lengua extranjera en la cual se desarrolla el proceso educativo.
Sin embargo, en relación con la enseñanza de lenguas extranjeras en Colombia, el autor Rico
(1998) resalta la necesidad de una buena enseñanza en el país y menciona que:
En Colombia se enseñan (las lenguas extranjeras), pero no las aprenden los estudiantes, puesto
que no salen de éste ciclo con una buena competencia y actuación en la lengua objeto del
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proceso. Se trata de velar por una enseñanza real y un verdadero aprendizaje significativo
para la comunicación en esas lenguas (p. 25).
A pesar de estas afirmaciones y del panorama dentro del ámbito educativo que se vive en
Colombia, se puede hacer frente al problema con la enseñanza de lenguas mediante didácticas
aptas para la población estudiantil en donde se debe partir de la premisa según la cual el
estudiante es un individuo único e irrepetible, así que la labor del docente, está fijada en generar,
construir, reconstruir o descubrir el conocimiento que el sujeto debe aprehender (Rico, 1998).
Es importante destacar que los niños aprenden más rápido una lengua extranjera ya que su
oído puede percibir muchos más sonidos que los que puede tener su lengua materna (Rico, 1998).
El niño, normalmente imita para adquirir el vocabulario de su lengua materna, pero a su vez tiene
la posibilidad de adquirir a temprana edad los sonidos que vienen de otra lengua, es por eso que
se les debe exponer a la lengua extranjera desde temprana edad, permitiendo que ellos puedan
aprender incluso los fonemas inexistentes en su lengua materna.
La interacción dentro de un espacio de aprendizaje se da como el proceso en el cual se
pretende aprender a comunicar, el aprendizaje de una nueva lengua es así un discurso que se da a
través de distintos tipos de interacciones, inicialmente en la escuela, entre profesor y alumno. En
Colombia, el proceso de enseñanza y aprendizaje de lengua extranjera se da por medio
exolingüe. Porquier (1982) explica que:
Un medio exolingüe es aquel en el que se enseña una lengua y esta no se habla en ese espacio,
es decir, en el caso de la enseñanza del francés en Colombia, es una enseñanza en un medio
exolingüe, pues, el francés no es hablado por ninguna comunidad representativa aquí en el
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país. Lo mismo podríamos decir del inglés….El aprendiz, aquí, está inmerso dentro de una
comunidad hablante casi de manera exclusiva de esa lengua (p. 72).
De acuerdo con lo anteriormente planteado, es necesario tener presente qué tipos de juegos y
que tipos de actividades se deben llevar a cabo en la clase de lengua extranjera, puesto que todos
ellos permitirán involucrar con interés al aprendiz. Del mismo modo, es importante examinar
todos aquellos materiales didácticos y lúdicos que facilitan un desarrollo efectivo dentro de la
clase de FLE, es por eso que también se tuvo en cuenta la temática del material lúdico, ya que
esta es una herramienta indispensable en el quehacer pedagógico porque proporciona que el
estudiante se sienta interesado y atraído por la clase.
2.2.2.3 La importancia del juego durante el aprendizaje de idiomas extranjeros
Cabe resaltar que el juego ofrece la posibilidad a los estudiantes para establecer contacto con
los demás (Halliwell, 1995), convirtiéndose así en compañeros de equipo o adversarios, debiendo
intercambiar información y por lo tanto haciendo uso del idioma en contexto (FLE).

Sin

embargo, es importante tener en cuenta los tipos de juego que se aplican para cada sesión de
clase, pues la idea no es simplemente jugar por jugar, sino que a partir de los mismos se cree un
aprendizaje significativo.
Con relación a lo anteriormente dicho, la función oral de una lengua tiene que ver con el
poder comunicar: Como lo afirma Halliwell (1995) los niños deben evocar momentos de su vida
para ser comparados con la experiencia de los estudiantes de otros países y proporcionar los
medios para contactar directamente a ellos.
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El juego se plantea como un modo para poder lograr el desarrollo de la oralidad. Charmian
O'Neil (1993) en su libro Los niños y la enseñanza de lenguas extranjeras, explicó que los
vínculos entre actividad física y adquisición de lengua son fuertes, pues los niños durante este
proceso, tienen altas probabilidades de aprender más fácilmente gracias a la motivación, ya que,
están involucrando la actividad física (saltos, aplausos, etc.) y la lengua extranjera, en este caso,
el francés.
2.2.3 El juego como estrategia lúdica
2.2.3.1 El material lúdico
El material lúdico es un elemento necesario dentro de la clase de lengua extranjera, ya que
este permite fijar la atención y el interés del estudiante, como a su vez desarrollar su aprendizaje
en cuanto a las competencias orales para el dominio y adquisición del francés como lengua
extranjera. Existen muchos materiales lúdicos que podemos implementar en la clase de FLE,
cuyos recursos pedagógicos ayudaran a transformar y renovar la clase para así implementar una
nueva estrategia educativa. De acuerdo a los planteamientos de la autora Haydée Silva (2008)
con respecto al material lúdico se mencionó que:
La clase de lengua es un espacio privilegiado para el estudiante, en la medida en que sus
agentes toman el idioma como medio de comunicación y todo, o casi todo, puede servir como
soporte de aprendizaje: textos escritos, imágenes, documentos de audio y video, cartas, objetos
cotidianos, objetos insólitos, el cuerpo, sonidos, palabras, conceptos (p.15).
Por lo tanto, en la labor docente se deben implementar todos aquellos recursos que
contribuyen de manera positiva al aprendizaje de los estudiantes utilizando también materiales
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que capten la atención y el interés de los aprendices. De esta manera Haydée Silva (2008) señaló
que:
Es aconsejable traer para la clase de lengua extranjera soportes variados y versátiles. Estos
deben ser también en la medida de lo posible, fuertes y seductores. El gusto estético de un
soporte atrayente aumenta el agrado sensorial de ser manipulado, permite marcar una huella
afectiva en la actividad (p. 15).
Por tal razón, al acceder e implementar materiales lúdicos, se puede incentivar y reforzar la
atención de los aprendices. Otro aspecto interesante al cual se refiere Silva (2008) está
relacionado con la utilidad del juego en la clase de FLE, como primer objetivo busca activar y
despertar la curiosidad, así que el maestro debe valerse de su ingenio y creatividad para crear
elementos diversos e innovadores, es por eso que la autora agrega que: “para despertar el deseo y
la curiosidad no hay nada mejor que una dosis de misterio: cajas de colores de donde salgan
objetos insólitos, las reglas y desafíos a descubrir tienden a promover una actitud ideal” (p.15).
De esta manera, se puede obtener una actitud más activa y participativa por parte de los
estudiantes, así como a la vez la contribución y cooperación entre iguales. Por lo tanto el
educador debe ir más allá de las actividades lúdicas y de los juegos ya existentes, de esta manera
se puede identificar y percibir los estilos de aprendizaje que hay en cada alumno, ya que la
manera en la que aprende cada uno de ellos es diferente (Silva, 2008).
Así mismo, es importante tener en cuenta las inteligencias múltiples de cada estudiante,
debido a que cada uno de ellos es un mundo diferente y no se puede pretender que todos
aprendan de la misma manera y al mismo tiempo, pues no piensan ni aprenden de la misma
forma, ya que son personas heterogéneas, con diversos gustos e intereses, así que es importante
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aprovechar el gusto de familiarizarse entre ellos y el placer por descubrir cosas nuevas (Silva,
2008).
“Muchos autores han explorado la unión entre el juego y la didáctica de las lenguas, han
señalado la importancia del material, el contexto y la actitud” (Silva, 2008, p. 16). Por
consiguiente, al implementar una actividad lúdica, se deben tener en cuenta los recursos que se
poseen y el contexto en el que se va a practicar. Adicionalmente, se debe conocer la cultura de
los alumnos y sus intereses porque esto es imprescindible al momento de realizar alguna
actividad (Silva, 2008).
Por otra parte, la autora Hélène Vanthier (2009) indicó que:
El entorno familiar, social y cultural, está construido por una representación del mundo, de
otras culturas y de otros lenguajes, todos los niños no tienen la misma concepción del mundo
ni lo mismo con respecto a la comunicación de un idioma. El niño le da un sentido a partir del
medio ambiente que él conoce, de su historia y de su desarrollo (p. 23).
De ahí se puede inferir, que al momento de dar una clase de francés se deben utilizar
elementos que se encuentren en el contexto real del estudiante, así se esté aprendiendo una
cultura y una lengua diferente, es importante contextualizar los conocimientos para que el
estudiante lo asocie con su vida diaria.
2.2.3.2 El juego en distintos contextos
Según Charmian O'Neil (1993) el ritmo y la melodía facilitan la memoria de trabajo y
ayudan a la fijación de los componentes lingüísticos, como la fonética y la fonología. Por lo
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tanto, para los estudiantes tímidos, la canción en la clase permite oír su voz, incluso dentro del
grupo, sin miedo a la mirada de los demás.
Para generar los procesos de comunicación, no sólo basta con entender un locutor, sino
también ser capaz de responder a este. Para ello, se puede recurrir a las actividades interactivas
del juego, por ejemplo: juegos de roles para que exista una dinámica de grupo. Los niños, como
seres humanos necesitan comunicarse. De acuerdo con Susan Halliwell (1995), esta importante
necesidad sólo puede ser para el beneficio del niño durante el proceso de aprendizaje de una
lengua.
2.2.3.3 El rol del maestro y el rol del aprendiz
Como se mencionó anteriormente, el conocimiento ya no está únicamente enfocado en el
maestro, ya que su papel cambia y será denominado como aquel que contribuye en la experiencia
del aprendizaje de sus estudiantes. Cómo lo reitera la autora Christine Tagliante (2006): “el
maestro participa en el rol de facilitador, de animador, de guía hacia el descubrimiento” (p. 59).
Por otro lado, el rol del estudiante pasa de ser un sujeto pasivo a ser un actor activo de su
propio aprendizaje. Maneja una mayor participación dentro del aula, se vuelve más autónomo,
autocrítico, reflexiona, argumenta, evalúa a sus iguales y acepta ser evaluado. La autonomía,
según Tagliante (2009) es fuente indispensable de conocimiento, porque él mismo dispone de su
tiempo y dedicación para aprender tanto dentro como fuera de la clase.
2.2.3.4 Tratamiento de la gramática y del error
La gramática tiende a ser un componente estricto que debe cumplir con unas normas y
parámetros establecidos. Por lo general la gramática es implementada en clases tradicionalistas
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donde no manejan fines comunicativos. En este orden de ideas, Christine Tagliante (2006) afirmó
que:
La conceptualización es en ella misma una actividad comunicativa ya que ella hace producir
enunciados en la lengua meta en una situación autentica de la clase: la situación de
investigación activa por ser eficaz,

sigue ejercicios de sistematización.

La gramática

comunicativa se interesa también en la gramática en situación: gramática oral, gramática
escrita, gramática textual, gramática situacional (p. 61).
Por consiguiente, la gramática es dada de una manera implícita, en donde el aprendiz la
adquiere por sí mismo sin necesidad que sean explicadas las normas o las reglas gramaticales, el
objetivo es que la estudiante la auto-descubra sin necesidad que sea mostrada de manera
explícita.
Anteriormente, el error poseía una connotación negativa dentro del proceso de aprendizaje,
porque con la implementación de la pedagogía tradicional la equivocación o el error no tenían
espacio dentro del proceso o adquisición de la lengua. A medida que pasa el tiempo, esta noción
va cambiando, actualmente con la implementación de nuevos métodos, el tratamiento del error
es necesario e incluso benéfico al momento de aprender la lengua extranjera. Es por eso que la
autora Christine Tagliante (2006) hace referencia del error como: “el trampolín a la correcta
expresión. Es por los errores que el aprendiz progresa, probando hipótesis de funcionamiento de
un nuevo sistema que se está creando” (p. 61).

EL JUEGO: UNA ESTRATEGIA LÚDICA PARA DESARROLLAR LA
COMPRENSIÓN Y PRODUCCIÓN ORAL EN FLE A ESTUDIANTES DE GRADO
CUARTO DEL LICEO MERCEDES NARIÑO

26

2.2.3.5 El juego en clase de FLE
Para crear un acto comunicativo es necesario tener un propósito concreto contextualizado en
una realidad precisa, y llevar a cabo un proceso hasta conseguir la comunicación. En este
sentido, la lengua es un instrumento totalmente necesario para conseguir la meta de la
comunicación, por lo que desarrollar tareas reales utilizando el juego como apoyo va a ser muy
productivo (Halliwell, 1995).
No es suficiente enseñar una serie de reglas o un listado de vocabulario, estos conocimientos
por sí solos no garantizan el aprendizaje de la lengua. Para ello, es fundamental conocer las
necesidades e intereses del estudiante y trasladarlos al aula.
El juego es absolutamente necesario para conseguir este fin por lo que se debe utilizar en los
estudiantes ya que “la motivación consiste en impulsar a una persona a aprender una nueva
lengua” (Halliwell, 1995, p. 8). Si se sabe motivar a los estudiantes, el resultado será el trabajo
que desarrollan de manera eficaz sin que se den cuenta del proceso que están llevando a cabo y
podrán evolucionar en este positivamente alcanzando los objetivos fijados de manera más rápida.
2.2.3.6 ¿Qué tipo de actividades proponer?
Para escoger qué tipo de actividad proponer, el profesor debe preguntarse sobre sus propios
objetivos pedagógicos qué quiere lograr y relacionarlos con los intereses de sus estudiantes.
Adrien Payet (2010) al momento de aplicar el juego en el aula de clase, plantea la siguiente
hipótesis ¿el objetivo es dinamizar la clase, de impulsar la comunicación oral o de realizar un
trabajo sobre un tema dado?

Para ello, él propuso los juegos dinámicos porque permiten

estimular la toma de la palabra en francés, creando una atmosfera lúdica dentro del aula de clase,
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situando la actividad en un enfoque comunicativo que es el que permite crear interacciones entre
los estudiantes.
Cuanto más se avanza en el aprendizaje del idioma, el número de juegos aumenta. Sin
embargo, así exista una gran cantidad de juegos se tiende a utilizar los mismos, con esto se corre
el riesgo de cansar a los niños y ocasionarles aburrimiento. Para ello, es importante tener en
cuenta la variedad de juegos, es necesario saber que la variedad no significa que no se haga un
constante cambio de tema (Halliwell, 1995). Por ende, se debe claramente seguir innovando y
tener varios juegos a su disposición, pues así, se diversifican los medios de comunicación dentro
del aula de clase, trabajando y ofreciendo una serie de actividades lúdicas.
2.2.4 Competencias comunicativas
2.2.4.1 Comprensión y Producción oral en FLE
La comprensión y la producción oral son dos factores determinantes al momento de aprender
una lengua extranjera ya que esta permite involucrar y desarrollar de manera práctica un idioma
que es completamente diferente al de la lengua materna. De esta manera, dichos aspectos son
indispensables, ya que, ambos se encuentran correlacionados pues, de acuerdo a lo que se
escuche, así mismo puede reproducir y poner en práctica de manera al oral lo que haya
comprendido.
Es importante tener en cuenta que, El Marco Común De Referencia Europeo (2000)
establece los niveles adquisitivos que posee una persona con respecto a una lengua extranjera. En
este sentido, evalúa el dominio de cada competencia y el nivel, visualizando el dominio de cada
una de ellas y cómo se encuentran distribuidas y organizadas según el dominio de cada una.
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Por consiguiente, el Marco Común de Referencia Europeo para las lenguas (2000) resaltó
que la comprensión oral en un nivel A1 está conformada por lo siguiente: “Puedo comprender
palabras familiares y expresiones muy comunes al tema de mí mismo, de la familia y del medio
ambiente concreto e inmediato, si las personas hablan lentamente y distintivamente” (p. 26).
Adicionalmente, en este nivel de comprensión oral se pueden entender ideas básicas de la
lengua que son fácilmente comprensibles al oído de cada estudiante y que de alguna manera, son
efectuadas dentro del aula de clase. Por lo general, dentro de esta última se siguen pasos u
órdenes que da el profesor, por lo que en la producción oral en un nivel A1 la persona puede:
“comprender instrucciones que le son direccionadas lentamente y cuidadosamente seguida de
directrices cortas y simples” (Ministerio de Educación, Cultura y Deporte, 2000, p. 56).
Progresivamente, en el Marco Común de Referencia Europeo (2000) se indicó que una
persona que se encuentra en el nivel básico A1 es capaz de:
Comprender expresiones simples y concretas de la vida diaria cuando son dichas de manera
clara y lenta y son repetidas si es necesario. Comprender preguntas y seguir instrucciones
cortas y simples, como también las cifras, los precios y la hora (p. 56).
Ahora bien, con el aprendizaje de una lengua extranjera se puede decir que la producción
oral es el eje indispensable o necesario al momento de hablar o comunicar algo, ya que, la
prioridad está centrada en lo que se pueda expresar cuando se trata de hacer un intercambio
lingüístico o uso de la lengua francesa con un fin comunicativo. Por lo tanto, el Marco Común de
Referencia Europeo (2000) señaló que el estudiante de lengua extranjera “produce expresiones
simples y aisladas a la gente y a las cosas, puede describirse, o describir lo que hace o el lugar de
habitación” (p. 49).
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Con respecto del uso de la producción oral, hacer parte de una conversación conlleva a
querer transmitir algún tipo de información, y es allí donde se articulan todos aquellos
conocimientos ya adquiridos y se transfiere el mensaje que se quiere comunicar. Por lo tanto, el
estudiante debe ser capaz de hacer preguntas simples sobre temas familiares o a lo que se tiene
necesidad y así responder a tales preguntas (Ministerio de Educación, Cultura y Deporte, 2000, p.
26).
Tanto la comprensión como la producción oral son dos aspectos predominantes en el uso y
en la práctica de una lengua extranjera, ya que, al hacer una combinación de las dos se puede
lograr y alcanzar el objetivo final. En este caso es expresar, decir, enunciar o articular todos
aquellos conocimientos adquiridos por medio del escucha o comprensión oral y transmitirlos de
una manera espontánea, articulándolos a una realidad o cotidianidad, generando así un
intercambio relacionado de lo que se comprende llevado a la practicidad de la comunicación.
2.2.4.2 Desarrollar competencias comunicativas
Es indispensable adoptar metodologías en la clase de FLE que permitan a los estudiantes
desarrollar de manera eficaz la producción y la comprensión oral, porque al implementarlas se
logrará que los estudiantes sean personas dedicadas de su propio aprendizaje en FLE. Cómo
Hélène Vanthier (2009) mencionó:
Aprender a hablar un idioma no es aprender a repetir como un loro los saludos, las preguntas y
las respuestas de estereotipo en el marco de una comunicación que gira en la vida, es
conveniente además asegurar que el niño se apropie al uso de una lengua que en situaciones
diversas sea como la lengua materna, hacer cosas con las palabras, aprender a comunicar en
francés lengua extranjera, es aprender a practicar la lengua en funciones variadas: denominar,
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contar, preguntar, describir, comprender o dar órdenes… en contextos variados. Con este fin,
los conocimientos lingüísticos precisos serán por supuesto desarrollados: la adquisición de
actos del habla, léxico, sintaxis y morfosintaxis (p. 44).
A través de los enfoques comunicativo y accional, es posible desarrollar las habilidades
comunicativas en los estudiantes.
2.2.4.2.1 Enfoque comunicativo
Este enfoque está totalmente centrado en el aprendiz porque hace hincapié en las necesidades
y gustos del educando, propiciando así un ambiente más autocrítico y autónomo de su propio
aprendizaje. El error y el riesgo permiten que exista un camino para el aprendizaje, ya que, a
través de ellos y la autoevaluación se puede llegar a la adquisición del FLE.
Para ilustrar este tema, se cita a la autora Christine Tagliante (2006) quien da una visión más
profunda sobre este enfoque mencionando que:
El aporte de la psicología cognitiva en la didáctica de las lenguas es tener plena conciencia que
el individuo no solamente participa de su propio aprendizaje, sino es él el actor principal. Se
debe tener en cuenta sus necesidades

a fin de poderle dar los modos necesarios a su

aprendizaje (p. 55).
De lo anterior se puede afirmar que el aprendiz es el eje principal de su aprendizaje, y el
maestro es un mediador, él está para orientar y ayudar en las dificultades que surjan en su
estudiante, permitiéndole actuar de manera independiente en su proceso de adquisición de la
lengua extranjera.
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Posteriormente, la autora Christine Tagliante (2006) señaló que “el aprendizaje no se efectúa
únicamente al interior del marco de la clase, y que el profesor debe tener en cuenta los
conocimientos o las representaciones anteriores del aprendiz, incluso de los principiantes” (p.
55). Es así que, el profesor puede valerse de recursos didácticos para implementar la
comunicación en la clase de lengua extranjera y afianzar los conocimientos de los estudiantes
llevándolos a la práctica para que se pueda usar tanto dentro y fuera del aula de clase.
2.2.4.2.2 Enfoque Accional
Este método no está en contra del enfoque comunicativo, sino que lo complementa y lo
perfecciona para que la clase tenga una noción más amplia. Como lo afirma Christine Tagliante
(2006):
Desde la publicación de Niveau-seul, se investiga a enseñar a los individuos a ser
autónomos de su práctica de la lengua, ya que esta autonomía les debe permitir enlazar
las relaciones con las personas que aprenden un idioma. Intercambiar informaciones, dar
su opinión, contar sus experiencias, convencer, argumentar, calificar su pensamiento,
como los actos del habla que permiten comprender mejor los modos de vida, las culturas
y la mentalidad de otras personas (p. 64).
Por lo tanto, la enseñanza y aprendizaje de una lengua no es solamente repetir o imitar
modelos lingüísticos sino que va mucho más allá, ya que, el aprendiz se vuelve actor de su
aprendizaje y su participación es más reflexiva y más analítica, porque le permite hacer uso de
sus capacidades argumentativas y de su expresión critica para opinar en otro idioma (Tagliante,
2006). No se trata sólo de repetir modelos o diálogos ya establecidos, este enfoque le permite
avanzar en aspectos más allá de la repetición o imitación.
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Capítulo 3
Diseño Metodológico
3.1 Enfoque: Investigación Mixta
De acuerdo al objetivo principal de esta investigación, se decidió utilizar el enfoque mixto,
pues este incluye los aspectos necesarios para hacer el proceso de análisis de la información a
partir de sus componentes cualitativos y cuantitativos. Con respecto al enfoque cuantitativo
Gómez (2006) afirma que “el investigador se interesa en que los resultados encontrados en la
muestra logren generalizarse a la población completa.” Y este autor también se refiere al enfoque
cualitativo de manera que “la muestra puede ser una unidad de análisis o un grupo de ellas, sobre
las cuales se habrán de recolectar datos sin que necesariamente sean estadísticamente
representativas de la población que se estudia.” (p.110).
3.2 Tipo de investigación: Investigación Acción
Jhon Elliot (2005) define la Investigación Acción como un método de investigación basado
en la diferenciación de las concepciones tradicionales y la relación con la práctica de la
educación. Está principalmente caracterizado por la interpretación de aquello que ocurre dentro
del aula de clase a través de distintos instrumentos (diarios de ampo, encuesta, etc.), y así mismo
de cómo el docente cumple un papel de investigador.
El rol del investigador consiste principalmente en encontrar el problema y así mismo, en dar
soluciones colectivas al mismo. Peter Park (1990) afirma que el investigador debe compartir el
sentido del problema con la gente con la cual trabaja, igualmente menciona que el nivel de
compromiso de éste debe ser completo para con el contexto en el que se encuentra, por ende, el
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investigador debe conocer la comunidad en la que se encuentra lo mejor posible, pues así podrá
observar la evolución de su investigación dentro de la misma.
Lo primero que se debe hacer es hallar el problema, su magnitud y así mismo conocer a la
población del contexto en el cual se lleva a cabo la investigación. Luego de esto, es importante
buscar un método para organizar y analizar la información que ha sido recopilada y, enseguida,
concluir el proceso con los resultados cualitativos y/o cuantitativos que permiten evidenciar la
transformación del contexto en el cual se encuentra involucrado (Park, 1990). Con esta
investigación se pretendió crear un acercamiento al contexto escolar, específicamente en el grado
cuarto dentro de la clase de FLE y generar una transformación por medio del juego buscando
modernizar su enseñanza en el Liceo Mercedes Nariño.
3.3 Población
Esta investigación fue realizada en la Institución Educativa Distrital Liceo Mercedes Nariño.
Este liceo cuenta con una página web (lifemena, 2008, http://lifemena.jimdo.com/en) donde
hace una presentación del contexto y brinda unas características sobre la institución, y allí se
menciona: la fecha de creación de dicha institución, su ubicación, su misión, su visión y el
Proyecto Educativo Institucional (PEI). Por lo tanto, Lifemena (2008) indica que esta institución
fue fundada el 5 de octubre de 1916 por Diego Garzón, Párroco de Las Cruces y se encuentra
ubicada en la Ciudad de Bogotá, localidad Rafael Uribe en la Avenida Caracas #23-24 sur, San
Jorge. Su Proyecto Educativo Institucional (PEI) es: Liceísta, reflexiva y autónoma,
transformadora de la sociedad con perspectivas científicas y tecnológicas.
La institución tiene varios enfoques, objetivos y metas que se pueden ver representados en
la misión y visión de ésta. Por un lado la misión consiste en:
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La IED Liceo Mercedes Nariño está inspirada en el pensamiento liberador que promueve la
formación integral de la mujer en la autonomía, creatividad, responsabilidad y análisis crítico
de la realidad , que les permita plena participación con calidad y calidez en todas las esferas de
la vida, mediante procesos de cooperación en la enseñanza-aprendizaje con base en las
competencias educativas orientadas a desarrollar su proyecto de vida para participar activa y
eficazmente en todos los ámbitos de nuestra sociedad (lifemena, 2008).
La Institución Educativa Distrital Liceo Mercedes Nariño tiene convenio con la Universidad
de La Salle para que los estudiantes de séptimo a noveno semestre de Licenciatura en Lengua
Castellana, inglés y francés puedan llevar a cabo sus prácticas pedagógicas en dicho
establecimiento con el fin de darle la oportunidad a los estudiantes de desarrollar su praxis
docente durante tres semestres consecutivos (Ver anexo 1, entrevista 1).
Esta investigación fue realizada durante el segundo semestre del 2012 hasta el segundo
semestre del 2013 a ciento veinte estudiantes del grado cuarto, de edades entre ocho a diez años.
Las estudiantes se encuentran en estratos uno, dos y tres con núcleos familiares diversos, en
donde hay ausencia de uno de los padres o donde viven con abuelos o algún familiar.
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3.4 Instrumentos de recolección de datos
Al hacer uso del enfoque mixto, se seleccionaron para la recolección y análisis de datos los
siguientes instrumentos: Diario de campo, entrevista, encuesta, cuestionario y video, como se
puede apreciar en la siguiente tabla:
Tabla 3.4
Instrumentos de recolección de datos aplicados durante la investigación
Instrumentos de Recolección de datos
Instrumentos Diario de
Entrevista
Campo
Participantes Estudiantes de -Coordinadora
grado cuarto
de practicantes
- Coordinadora
del plantel.

Cantidad
Fecha

Veintidós
Registros
2013-I-II

Dos
2012-II

Encuesta

Cuestionario

Video

Estudiantes
de grado
cuarto

Practicantes de
la Universidad
De La Salle
Practicantes de
la Universidad
Pedagógica
Veinte

Estudiantes
de Grado
cuarto

Ciento
Veinte
2012-II

2013-I

Tres
videos
2012-I
2013-I-II

A continuación se ha hecho una descripción de cada instrumento según diferentes autores, la
justificación de por qué fue importante para el desarrollo de esta investigación y el uso que se les
dio.
3.4.1 Diario de campo
Se eligió el diario de campo para registrar las observaciones participantes por medio de la
práctica pedagógica desarrollada en el Liceo Mercedes Nariño. Al hablar de diario de campo se
hace referencia a:
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Registrar en una libreta especialmente dedicada para ello, todos aquellos acontecimientos que
acompañaron al contexto de la observación. Este instrumento quizá es el más antiguo y se
retoma directamente de la tradición antropológica. El diario de campo permite aclarar
situaciones y sentimientos que rodean a la observación y puede ser trabajado para la
elaboración del registro ampliado (Mejia & Sabogal, 1998, p. 145).
Por consiguiente, se registraron las observaciones de una manera precisa y detallada, tomando
nota de todo lo que fue necesario para el sustento de la investigación y aquellos eventos que se
consideraron significativos para la práctica docente por medio de la observación participante. Se
realizó un diario de campo con veintidós registros durante un año (segundo semestre del 2012
hasta el segundo semestre del 2013). Al hacer el diario de campo se tuvo en cuenta, la fecha, los
objetivos lingüísticos y comunicativos, el tema, el tipo de actividad, la descripción y la reflexión
de cada clase (ver anexo 3).
Los objetivos del diario de campo son: Anotar los eventos programados para la clase de
manera detallada y descriptiva, así mismo, haciendo una reflexión sobre las acciones realizadas;
se consideró también que el diario de campo serviría de base para la elaboración final y el
hallazgo de resultados dentro de la investigación.
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A continuación un ejemplo del formato que se utilizó para los registros del diario de campo.
Tabla 3.4.1

Ejemplo de registro del Diario de campo
Lugar: Liceo Mercedes Nariño
Fecha: 21 de Marzo de 2013
Participantes: Grado Cuarto
Tema: Objetos de la clase
Tipo de Investigación: Investigación Acción
Tipo de Actividad: Juego de asociación (palabra-imagen)
DESCRIPCIÓN: La profesora llego al salón, saludo a las
estudiantes y comenzó con la explicación de los objetos de
la clase por medio de unas fichas bibliográficas que
contenían las imágenes de estos.
La profesora propuso que cada fila fuera un equipo.
Salieron cuatro equipos. Estos debían observar y expresar
lo que veían en cada una de las fichas. Luego la maestra
paso fila por fila y pregunto: ¿Qué ves la imagen? Todas
las alumnas participaron activamente…hablaron de cada
uno de los objetos y decían si ellas tenían o no el objeto en
sus maletas.
Después, se dio comienzo al juego de asociación a través
de un concurso por filas. Las estudiantes al escuchar el
nombre del objeto escogían a una de sus compañeras quien
debía pasar al frente, tomar la imagen que estaba pegada en
el tablero y colocarla en su respectiva fila, después ir a su
lugar y decir cuántos elementos de la imagen tenía en su
maleta.
El equipo ganaba un punto positivo si la alumna lo hacía
correctamente. La fila que más imágenes tuviera al final de
la actividad era el equipo ganador.
REFLEXIÓN: El juego fue todo un éxito ya que se pudo
constatar que las estudiantes aprendieron los objetos de la
clase por medio de la asociación.
Las estudiantes desarrollaron la comprensión y la
producción oral de manera inductiva. El deseo de ganar
puntos positivos las motivo a participar. Las imágenes
permitieron conocer el elemento sin necesidad de traducir.

N°5
Objetivo Lingüístico: Conocer los objetos de la
clase
Objetivo Comunicativo: Desarrollar la expresión
oral por medio del juego.
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3.4.2 La entrevista
También se hizo necesario el uso de la entrevista como instrumento de investigación. La
entrevista es una conversación entre dos o más personas dirigida por un entrevistador con
preguntas y respuestas (Torres, 1998), también se puede llevar a cabo como una conversación
que tiene como propósito conocer detalladamente qué es lo que piensa o sabe una persona con
respecto a un tema en particular. La entrevista se caracteriza porque permite recoger información
sobre situaciones específicas, en este caso, en el ámbito educativo. Así mismo implica una
relación entre el entrevistador y el entrevistado y requiere una lista de temas y un cuestionario
que pueda orientar la conversación.
Fue importante considerar la entrevista como un instrumento muy valioso para la
recolección de datos a lo largo de la investigación, permitiendo recoger información por parte de
las coordinadoras del Liceo Mercedes Nariño, Liliana Patricia Sánchez y Clara Inés Díaz
Esteban (ver anexo 1). Para que la entrevista pueda llevarse a cabo, el entrevistador debe
caracterizarse por la facilidad de comunicación que pueda llegar a desarrollar con el entrevistado,
induciendo a profundidad las opiniones del mismo, inspirando confianza y participando de
manera neutra al momento de retroalimentar sus comentarios e ideas. La entrevista individual es
una herramienta sencilla y rápida que permite que el entrevistado logre profundizar en sus
respuestas de manera confidencial (Torres, 1998).
Por otro lado, los entrevistados que toman el rol de informantes deben tener la motivación
para poder responder una serie de preguntas, siendo conscientes de la manera en la cual serán
utilizadas sus respuestas para la investigación. Por ello, se llevó a cabo una entrevista individual
con las distintas coordinadoras del Liceo Mercedes Nariño, allí se hicieron preguntas abiertas
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sobre sus experiencias, conocimientos y opiniones de valor para ellas y para el grupo de
investigación.
3.4.3 La encuesta
La encuesta es un elemento para recoger información por medio de un cuestionario para un
grupo de personas. Según Vidal (2001) la encuesta permite llevar a cabo una búsqueda
sistemática de información sobre una población específica. En este orden de ideas, la encuesta
también consiste en obtener información de una manera amplia y diversa de parte de los
participantes de la misma.
Para esta investigación se aplicaron ciento veinte encuestas a ciento veinte estudiantes del
grado cuarto del Liceo Mercedes Nariño (ver anexo 5). Este instrumento permite evaluar
estadísticamente un problema, o también conocer la opinión de un grupo acerca de un tema
específico. En las encuestas aplicadas, las preguntas fueron en su mayoría de selección múltiples
y cerradas. Estas fueron aplicadas con el fin de recoger información sobre el contexto en el cual
se llevó a cabo la investigación, así mismo, para tratar de descubrir y explorar las características
de la población y encontrar ciertas variables en caso de que existieran.
3.4.4 El cuestionario
El cuestionario pertenece al mismo grupo de la encuesta pero este se caracteriza porque el
análisis de este instrumento puede ser hecho de manera cualitativa, ya que se pueden hacer
preguntas abiertas a los participantes de la investigación. Según Vidal (2001) el uso del
cuestionario en la investigación permite generar un procedimiento de recogida de información
más rápido y eficaz. Además, permite conservar el anonimato de los participantes y de esta
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misma manera, a partir de los resultados arrojados, permite que la información recopilada pueda
ser comparada fácilmente con los resultados de los demás instrumentos.
Durante esta investigación se hicieron veinte cuestionarios con el fin de obtener información
por parte de los practicantes de la Universidad de La Salle y también de la Universidad
Pedagógica de las áreas de inglés, francés y español. Se eligió el cuestionario como instrumento
de investigación porque este permite llegar a un mayor número de participantes y también
facilita el análisis de las respuestas y de igual manera de los datos recopilados. Al ser este un
instrumento en su mayoría para recopilar datos para una investigación cuantitativa, lo que se hizo
fue una modificación para que este instrumento pudiera ser analizado de manera cualitativa; por
ello se tuvo en cuenta que las preguntas fueran abiertas (ver anexo 4).
3.4.5 El vídeo
El vídeo es un instrumento utilizado en esta investigación, no solamente como objeto
probatorio de los sucesos que ocurren dentro del contexto en el que se desarrolla, sino que
también permite que el investigador conserve la objetividad sobre la misma. Según García (2008)
el vídeo se ha ido afianzando en el campo de la investigación en educación gracias a que por
medio de este, se puede ir haciendo un seguimiento progresivo a lo que sucede en el aula de clase
manteniendo al investigador neutro dentro del análisis e interpretación del mismo.
Durante este proceso investigativo se utilizó el vídeo para evidenciar el proceso de las
estudiantes de grado cuarto del Liceo Mercedes Nariño dentro de la clase de FLE, mostrando
similitudes y diferencias entre la primera, durante, y la última clase que se tuvo en la institución.
Del mismo modo, mostrar cómo las estudiantes se sintieron a lo largo de las clases por medio de
sus actitudes frente a estas. Para la investigación fue necesario hacer tres vídeos para observar el
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proceso y la evolución de las estudiantes frente al aprendizaje de la lengua francesa teniendo en
cuenta el objetivo general: Desarrollar las competencias de comprensión y producción oral
mediante estrategias lúdicas en el área de francés.
Para desarrollar la propuesta de investigación: el juego: una estrategia lúdica para desarrollar la
comprensión y producción oral en FLE a estudiantes de cuarto grado del Liceo Mercedes Nariño,
se realizaron diferentes juegos como: loterías, juegos de cartas, juego de roles, preguntas sorpresa
con bombas, tingo tingo tango parejas, concéntrese, asociación imagen-palabra, pato, pato ganso,
Simón dice, el teléfono roto y concurso del árbol genealógico.
3.5 Tipos de juegos
Para esta investigación se aplicaron una serie de juegos de acuerdo su relativo enfoque, bien
sea comunicativo o accional, como lo muestra la tabla 3.5:
Tabla 3.5
Juegos realizados durante la investigación, agrupados según el tipo de enfoque
Juegos según el Tipo de Enfoque
Enfoque Comunicativo

Enfoque Accional

Asociación Imagen-palabra

Tingo, tingo, tango

Concéntrese

Juego de roles

Juego de Cartas

Preguntas sorpresa con bombas

Loterías

Pato, pato, Ganso

Simón Dice

Teléfono Roto
Concurso: Árbol genealógico
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Al aplicar esta serie de juegos a las estudiantes se tuvo en cuenta el tipo de enfoque que
permitiera desarrollar el objetivo general de esta investigación el cual consistió en desarrollar las
habilidades de comprensión y producción oral mediante estrategias lúdicas en el área de francés.
A continuación se hará una breve descripción de cada juego realizado durante este proyecto
investigativo en clase de FLE.
3.5.1 Enfoque Comunicativo
3.5.1.1 Asociación imagen-palabra: En este juego se utilizó siete imágenes de los
sentimientos corporales, en el tablero se colocó la imagen a color y al frente la palabra. Allí
participaron diez estudiantes; siete colocaron de manera correcta la imagen y tres que se
equivocaron, luego de pasar al tablero cada una debía hacer una frase corta utilizando el verbo
Tener (Avoir), por ejemplo (j’ai faim/ tengo hambre). Como se puede observar en la figura
3.5.1.1 la estudiante asocia la imagen de la izquierda con la palabra que está en la columna de la
derecha.

Figura 3.5.1.1 Juego de asociación imagen-palabra
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3.5.1.2 Concéntrese: El objetivo es encontrar parejas. Para este juego se utilizaron fichas
bibliográficas. Por un lado se enumeraron las fichas bibliografías de acuerdo a la cantidad de
parejas que hubo en total y por el otro lado se escribieron los números. Después las estudiantes
debían elegir un número pero solo sería válido si era pronunciado correctamente en francés. Este
juego se utilizó con el verbo avoir (tener) y los pronombres personales je (yo) y tu (tú) para decir
la edad (Yo tengo diez años). Para este juego se trabajaron los números del uno al veinte. Como
se observa en la figura 3.5.1.2 la estudiante está asociando el número con su representación
escrita en letras.

Figura 3.5.1.2. Concéntrese
3.5.1.3 Juegos de cartas: Para la enseñanza de las verduras se implementó un juego de
cartas llamado en francés Jeu de famille (Juego de familia) se hicieron grupos y a cada uno se le
entregaba una carta con la imagen de una verdura, y cada verdura estaba haciendo una acción.
Por ejemplo: el tomate baila, la lechuga canta, el pepino come, etc. De esta manera se
implementó la enseñanza de las verduras y se utilizaron los verbos de terminación er (dancer,
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chanter, manger) para construir frases, aprender vocabulario y los verbos de manera implícita
(Ver anexo 6).

Figura 3.5.1.3. Juego de Cartas
3.5.1.4 Loterías: Con este juego lo que se buscó fue la enseñanza de los animales. La lotería
de animales se hizo con la descripción del animal en francés, pues no solamente se decía el
nombre del animal sino que mientras se jugaba se hacia la descripción del animal utilizando el
verbo avoir (tener), por ejemplo: es un animal que: tiene plumas ( il a des plumes), tiene dos
patas (il a 2 pattes), tiene dos alas (il a des ailes), vive en el agua (il vit dans l’eau), el animal es
el pato (l’animal est le canard). Se hacía uso de frases cortas y sencillas para que se colocara en
práctica el uso del verbo avoir (tener) y les animaux (los animales).

Figura 3.5.1.4. Lotería de los animales
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Otro tema enseñado fue el de las partes de la casa (les parties de la maison) lo que permitió
no sólo enseñar el vocabulario sino la construcción de frases cortas con el verbo ir (aller) y el
desarrollo de la comprensión oral, ya que la docente decía la frase y las estudiantes debían
comprender y discrimar la información dada, por ejemplo: si j’ai de sommeil, je vais dans ma
chambre (si tengo sueño, yo voy a mi alcoba). Allí se subrayaba sobre el tablero de la lotería la
parte de la casa y el verbo utilizado.
3.5.1.5 Simón dice: En este juego se enseñó la hora y para ello se hicieron 6 grupos, cada
grupo debía tener un nombre (los pollitos, los fuertes, los inteligentes, los tiernos, etc…) y a
través del juego Simón dice, todo el grupo escogido debía decir la hora de diferentes momentos
rutinarios tales como: la hora de levantarse, del desayuno, de ir al colegio, etc... Todos los grupos
participaron e hicieron el buen uso del francés a la hora de decir la hora de la rutina diaria.

Figura 3.5.1.5. Simón Dice
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3.5.2 Enfoque Accional
3.5.2.1 Tingo, Tingo, Tango: Para este juego una estudiante escogida al azar pasaba al
frente y sin ver decía tingo, tingo mientras que las demás estudiantes se pasaban entre ellas una
cartuchera; en el momento que la estudiante dijera tango la niña que tuviera la cartuchera, debía
ponerse de pie y mostrarnos y decirnos algunas partes de su cuerpo construyendo frases cortas y
coherentes, teniendo en cuenta los conocimientos previos, por ejemplo: j´ai deux mains (yo tengo
dos manos). Todas las alumnas participaron e hicieron buen uso del francés al momento de hacer
una descripción de su cuerpo.

Figura 3.5.2.1. Tingo, Tingo, Tango
3.5.2.2 Juego de roles: Esta estrategia lúdica atrajo mucho la atención de las estudiantes, ya
que, les dio la posibilidad de hablar en francés desarrollando así, sus competencias de
comprensión y producción oral. Se realizaron dos juegos roles, el primero fue para ver en qué
nivel se encontraban las estudiantes el cual fue realizado el veinte de agosto del 2012 y el
segundo fue aplicado al final del segundo semestre del 2013 en donde se observa el cambio y la
evolución del nivel de lengua francesa (ver anexo 9, videos 1-3).
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Cada dos estudiantes pasaban al frente y hacían un dialogo dependiendo la situación
proporcionada por la docente y haciendo uso de lo aprendido en clase lograban asumir diferentes
roles (encuentro de amigas extranjeras, pedir información en una agencia de viajes, entre otros).

Figura 3.5.2.2. Juego de roles
3.5.2.3 Preguntas sorpresa con bombas: Este juego consistió en colocar dentro de cada
bomba de colores diferentes tipos de preguntas, después por parejas debían pasar al tablero y
tratar de reventar las bombas con su cuerpo sin utilizar las manos. Una vez reventada la bomba,
una de las estudiantes debía hacerle la pregunta a su compañera y ésta debía responderla. De esta
manera se le dio la oportunidad a las alumnas de expresarse en FLE. En esta estrategia lúdica se
desarrolló el tema sobre la presentación personal, haciendo uso de los verbos aprendidos, los
números, el uso del verbo tener, vocabulario de la familia, etc. Las preguntas al interior de las
bombas debían ser respondidas de acuerdo al contexto de las estudiantes, como por ejemplo:
¿cómo te llamas?, ¿cómo se llama tu mamá… papá, hermano, hermana?, ¿Cuántos años tienes?
¿Cuántos años tiene tu mamá, papá, hermano o hermana?
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Figura 3.5.2.3. Pregunta sorpresa con bombas
3.5.2.4 Pato, Pato, Ganso: Este juego permitió enseñar los adjetivos para que las estudiantes
se pudieran describir físicamente. La actividad se desarrolló fuera del salón con la idea de
proporcionar un entorno diferente y más cómodo tanto para las estudiantes como para la docente.
Las estudiantes se sentaron en el suelo formando un círculo y una de ella pasaba tocando la
cabeza de sus compañeras diciendo pato, pato, pato… y al decir Ganso, la estudiante que estaba
sentada debía responder a una pregunta. La pregunta que se realizo era: Comment es-tu? (cómo
eres?) y la otra niña debía responder haciendo referencia a un adjetivo descriptivo según su
apariencia, por ejemplo: je suis petite (yo soy pequeña).
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Figura 3.5.2.4. Pato, pato ganso
3.5.2.5 Teléfono roto: Este juego fue desarrollado para poner en práctica el tema de los
miembros de la familia con la realización de frases sencillas donde se utilizó el verbo s’appeller
(llamarse) .Se dividió el salón en dos partes y la profesora debía decir un miembro de la familia
en francés, después cada niña debía decir la palabra en voz alta en forma correcta y con buena
pronunciación. Luego de esto, la profesora decía la palabra (Mère, père, frère, etc.) a una de las
estudiantes en el oído y esta se encargaba de pasar el mensaje a otra niña en el oído, ésta a otra y
así sucesivamente hasta llegar a la última estudiante, quien debía decir la palabra entendida en
voz alta. Después, las estudiantes jugaron de la misma manera pero completando una frase
como: ma mère s’appelle Diana (mi mamá se llama Diana), este juego permitió el uso de los
miembros de la familia, el verbo llamarse y los adjetivos posesivos construidos en una frase corta
y sencilla.
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Figura 3.5.2.5. Teléfono roto
3.5.2.6. Concurso árbol genealógico: Para este juego se pidió a las estudiantes realizar el
árbol genealógico de la familia, cada una de ellas realizo el árbol de acuerdo a su creatividad
haciendo uso de fotos familiares. Una vez cumplida la tarea del árbol, se realizó un concurso en
donde cada niña debía exponer su árbol genealógico, para esto se utilizó el verbo: s’appeller
(llamarse) y les membres de la famille (los miembros de la familia). La exposición de hizo al
frente de la clase. Hubo tres alumnas que hicieron una presentación excelente y se les dio una
chocolatina y a las otras se les dieron dulces. Allí se les dio la oportunidad de presentar a la
familia y destacar la creatividad.
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Figura 3.5.2.6. Concurso árbol genealógico
3.6 Método de interpretación de la información: Triangulación de datos
La triangulación de datos según Denzin (1970) es la combinación de dos o más teorías,
fuentes de datos o métodos de investigación. Para esta investigación se tuvo en cuenta el tipo de
triangulación de datos en la cual se confrontan los distintos resultados de los instrumentos
previamente aplicados y esta se aplica cuando hay concordancia o discrepancia entre los mismos.
La triangulación de datos es una modalidad complicada porque permite observar la investigación
desde distintas dimensiones, por lo cual también entrega resultados desde estas mismas. Sin
embargo, presenta ventajas como la validez de los resultados ya que cada uno, puede ser
comprobado por los instrumentos que se aplicaron a lo largo de la investigación.
Este tipo de triangulación “presenta tres subtipos: a) de tiempo; b) de espacio; c) de personas”
(Yuni, 2006, p. 36). Al mencionar el subtipo temporal se hace referencia a los diferentes
momentos en los cuales se llevó a cabo la recolección de datos durante la investigación; el
subtipo de espacio permite tomar datos de diferentes partes o contextos y el subtipo personal es
cuando se recolectan datos de diferentes poblaciones, personas o grupos sociales. (Yuni, 2006).
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Para esta investigación se hizo uso de la triangulación de datos y de sus tres subtipos a través
del contraste de la información recogida por cada instrumento de recolección de datos y se
analizaron los aspectos presentes en cada uno de ellos lo que conllevo al origen de seis
categorías.
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Capítulo 4
Análisis de Datos y Hallazgos
Interpretación de la información por categorías
4.1 Categoría: Enseñanza tradicional en el Liceo Mercedes Nariño antes de la investigación
La enseñanza Tradicional está centrada en aprendizajes “guardados en la memoria de corto
plazo, sin modificar con ello las estructuras para pensar, sentir o actuar” (Samper, 2006 p.76). Por
consiguiente, el aprendizaje no permanece ni puede colocarse en práctica ya que se olvida con
facilidad, porque el rol del estudiante es el de ser “receptor de conocimientos y de información”
(Ujat, 2005, p. 33) mas no autocritico de los conocimientos adquiridos ni transformador de su
sociedad.
En la tabla 4.1 la categoría surgió de la relación de tres instrumentos de recolección de datos
los cuales fueron las encuestas, cuestionarios y videos.
Tabla 4.1
Enseñanza tradicional en el Liceo Mercedes Nariño antes de la investigación
Categoría: Enseñanza tradicional en el grado cuarto
Instrumentos triangulados
Subtipo: Espacial
20
120 Encuestas
Cuestionarios
Video 1
Se recogieron los
Pregunta 7:
instrumentos al
Enseñanza
No hay
principio de la
Preguntas 3, 4, 5, 7: Enseñanza
con juegos de desarrollo de
investigación, se
centrada en el docente, utilización
vocabulario y competencias
tomaron distintos
de elementos tradicionales
sin fin
orales
espacios y se
comunicativo.
analizaron
coincidencias.

EL JUEGO: UNA ESTRATEGIA LÚDICA PARA DESARROLLAR LA
COMPRENSIÓN Y PRODUCCIÓN ORAL EN FLE A ESTUDIANTES DE GRADO
CUARTO DEL LICEO MERCEDES NARIÑO

54

Las preguntas uno, tres, cuatro, siete y ocho, de la encuesta realizadas a las estudiantes
mostraron que el profesor utilizaba “materiales tradicionales (marcador, tablero, texto guía
carteles) como los únicos recursos didácticos en el desarrollo de los contenidos temáticos” (Pérez
& Geliz, 2005, p. 65). Por otra parte, la pregunta siete de los cuestionarios realizados a
practicantes de la Universidad De La Salle y de La Pedagógica demostró que los juegos
conocidos y practicados en el aula eran basados en el aprendizaje de vocabulario, lo que dio
como resultado el video uno (Ver anexo 9, video 1) en donde las estudiantes no podían
comunicarse en FLE.

La enseñanza tradicional en el
grado cuarto según encuestas
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
Características
Pregunta 1: Uso de libros y fotocopias
Pregunta 3: Actividades dentro del salon de clase
Pregunta 4: Trabajos Individuales
Pregunta 7: Uso del Tablero
Pregunta 8: Profesor autoritario

Figura 4.1. Representación de las características de la enseñanza tradicional -2012-I
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Al comenzar este proyecto de investigación se tuvo en cuenta los resultados de la figura 4.1
para lograr comprender las razones por las cuales las estudiantes no se atrevían a mantener un
dialogo en FLE y estas fueron:
 La falta del desarrollo de las competencias orales.
 Carencia de apropiación, construcción y reconocimiento de su propio aprendizaje.
 Obstrucción del aprendizaje cooperativo.
Es así como se hizo evidente que los profesores aún utilizan la enseñanza tradicional, y no
tienen en cuenta otros modelos de enseñanza más flexibles; donde el profesor asuma un rol
orientador y facilitador de recursos que permitan al estudiante explorar y elaborar nuevos
conocimientos de forma efectiva, responsable y comprometida con su aprendizaje. Con esta
categoría se dio lugar también a la realización y cumplimiento de uno de los objetivos específicos
de esta investigación que consistía en: Facilitar el aprendizaje de la lengua francesa a través de
estrategias lúdicas.
4.2 Categoría: El juego como estrategia lúdica en el grado cuarto
Como punto de partida, se hará mención de la siguiente definición otorgada por Cañizales
(2008) quien afirma que:
Estrategia Lúdica es una metodología de enseñanza de carácter participativa y dialógica
impulsada por el uso creativo y pedagógicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos
didácticos, creados específicamente para generar aprendizajes significativos, tanto en términos
de conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como incorporación de valores
(párr. 16).
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Teniendo en cuenta la definición anterior, se hizo evidente la relación recíproca entre el juego
y la estrategia lúdica, ya que, se complementan bilateralmente siendo el primero el componente
micro y el segundo el elemento macro para co-existir.
En la tabla 4.2 la categoría se dio como resultado de vincular tres instrumentos de recolección
de datos que fueron las entrevistas, las encuestas y los cuestionarios.
Tabla 4.2
El juego como estrategia lúdica en el grado cuarto
Categoría: El juego como estrategia lúdica en el grado cuarto
Instrumentos triangulados
Subtipo: Personal
120
2 Entrevistas
Encuestas
20 Cuestionarios
Entrevista 1: 09: 15segundos. El
juego para el aprendizaje de
Preguntas 12: Pregunta 6:
lenguas extranjeras de manera
Aprendizaje definición del
atractiva.
con juegos y juego como una
Entrevista 2: 06: 29 segundos. El
canciones. estrategia y
juego permite el aprendizaje con
actividad lúdica
sentido y su existencia de
manera natural.

Los datos fueron
tomados con sujetos
diferentes como:
coordinadores,
estudiantes y
practicantes.

Al considerar el juego como estrategia lúdica se tuvo en cuenta la importancia dada por las
coordinadoras a éste ya que mencionaron que permitía el aprendizaje de manera atractiva y
significativa. Así mismo, fue importante valerse de las encuestas en la pregunta doce porque
señaló que setenta y ocho de ciento veinte estudiantes coincidieron en que aprenden francés más
fácil por medio de juegos y canciones (Ver anexo 7, figura 12). Los cuestionarios también
arrojaron respuestas clave para la investigación y directamente a la categoría, allí se indicó en la
pregunta seis, la definición del juego como una estrategia lúdica según siete practicantes (Ver
anexo 4).
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Por parte de las investigadoras se consideró esta categoría como satisfactoria porque permitió
que las estudiantes participaran en las clases de manera autónoma y no obligadas por la presión
de obtener una mala calificación. Además, el desarrollo de las competencias orales y sociales fue
notorio ya que en los diferentes juegos (asociación imagen-palabra, concéntrese, juegos de cartas,
loterías, Simón dice, tingo tingo tango, juegos de roles, preguntas sorpresa con bombas, pato pato
ganso, teléfono roto, concurso árbol genealógico) las estudiantes lograban demostrar sus
conocimientos manteniendo cortos diálogos, creando estructuras gramaticales correctas, haciendo
acercamientos a una producción oral adecuada, entre otros. De esta manera se da lugar al
cumplimiento del objetivo general de esta investigación: Desarrollar las competencias de
comprensión y producción oral mediante estrategias lúdicas en el área de francés.
4.3 Categoría: Motivación en las estudiantes del Liceo Mercedes Nariño
“La motivación es un factor mental que nos induce a la acción en todas y en cada una de las
situaciones y los ámbitos de la vida humana” (Sanchidrián, 2008, p. 19). Por ende, cuando un
estudiante se siente motivado comienza a actuar en pro de su aprendizaje; va a adquirir de manera
más sencilla los conocimientos, le será agradable el interiorizarlos y adaptarlos según sus
necesidades.
En la tabla 4.3 la categoría motivación en las estudiantes del Liceo Mercedes Nariño se
originó de la relación de cuatro instrumentos aplicados, los cuales fueron una entrevista,
cuestionarios, diario de campo y videos.
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Tabla 4.3
Motivación en las estudiantes del Liceo Mercedes Nariño
Categoría: Motivación en las estudiantes del Liceo Mercedes Nariño
Instrumentos triangulados
Subtipo: Temporal
Un Diario de
Entrevista 1
20 Cuestionarios
campo
Video 2
Entrevista 1:
06:29 segundos.
El juego genera
motivación.

Registro 1, 4:
Pregunta 9, 12:
Participación
El juego desarrolla
activa de las
motivación
estudiantes.

Participación,
alegría y
tensión en las
estudiantes

Datos recogidos en
las distintas etapas
del proceso
investigativo.

Relacionado con la motivación, en la pregunta nueve y doce de los cuestionarios realizados a
practicantes se mencionó que la motivación afianza los conocimientos. Así mismo, en los
registros número uno y cuatro del diario de campo se evidenció que al efectuar actividades que
involucren materiales diversos, la motivación como factor mental (Sanchidrián, 2008) ira
cambiando la acción del estudiante generando el interés y la alegría por participar en las clases de
FLE y por construir su aprendizaje.
En esta categoría es posible señalar que el objetivo principal de esta investigación, fue el
desarrollo de los componentes de comprensión y producción oral en FLE por medio de distintos
juegos planteados y aplicados a lo largo de las clases. Por lo tanto, en los diferentes registros del
diario de campo realizados durante la investigación (Ver anexo 3), se vio que las estudiantes
sentían un agrado hacia la clase puesto que las actividades realizadas atraían su atención. Del
mismo modo, los juegos y actividades que se realizaron permitieron la participación y el
aprendizaje de las estudiantes ya que se adaptaron a su contexto y a su realidad.
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4.4 Categoría: Trabajo en grupo en las estudiantes de grado cuarto del Liceo
En la tabla 4.4 la categoría trabajo en grupo en las estudiantes del grado cuarto del Liceo,
nació gracias a la incorporación de tres instrumentos: las encuestas, diario de Campo y el video
número dos.
Tabla 4.4
Categoría: Trabajo en grupo en las estudiantes de grado cuarto del Liceo
Categoría: Trabajo en grupo en las estudiantes del grado cuarto del Liceo
Instrumentos triangulados
Subtipo: Temporal
120 Encuestas
Un Diario de campo
Video 2
Pregunta 4: Los trabajos
realizados eran
individuales

Registros 1, 3, 5, 9:
Juegos y actividades
realizadas en grupo

Juegos con grupos
de estudiantes
durante la
investigación

Instrumentos recogidos en
los diferentes momentos
de la investigación

El trabajo en grupo es definido como: “el trabajo en equipo, no se define exclusivamente por
el hecho de que un grupo de personas se reúnan y realicen una tarea conjunta. Reunirse puede ser
una condición necesaria” (Hernández, 2007, p. 18) en la encuesta a estudiantes se encontró que
en la pregunta número cuatro, ochenta y cuatro estudiantes de ciento veinte que participaron en
esta encuesta respondieron que los trabajos se realizaban de manera individual (Ver anexo 7,
figura 4), pero tras la incorporación de juegos y actividades lúdicas en la clase de FLE se observó
que a las estudiantes les llamaba la atención trabajar en parejas o en grupo (Ver anexo 9, video
2).
En los registros número uno, ocho, dieciséis y dieciocho del diario de campo (ver anexo 3) se
evidenció que al realizar actividades que generen agrupación o trabajo cooperativo, las
estudiantes van a tener resultados positivos. Adicionalmente, se encontró que las alumnas
prefieren trabajar en parejas o en grupos pequeños, les gusta los juegos de roles y trabajos en
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grupo ya que esto potencializó la participación activa en cada clase de FLE. Realizar trabajos en
grupo involucra el aprendizaje cooperativo ya que incluye:
La plena participación tanto del profesor como del estudiante. Implica que el estudiante ayuda
al estudiante y el estudiante ayuda al profesor. Implica actividad en grupo pequeño,
instrucción e grupo grande, interacción en parejas. Implica compartir con los demás lo
descubierto (Ciencia, 2004, p. 18).
Es así como en el video número dos (Ver anexo 9) se observó que las actividades efectuadas
en grupo o en parejas permitían la participación y la motivación de las estudiantes en cada clase,
ya que debían poner en práctica lo aprendido. Por lo cual, se hace referencia al tercer objetivo
específico: facilitar el aprendizaje de la lengua francesa a través de estrategias lúdicas.

4.5 Categoría: Desarrollo de habilidades comunicativas en el Liceo Mercedes Nariño
El desarrollo de habilidades comunicativas es un reto para el profesor debido a que se
preocupa por su estudiante para éste incorpore y ponga en práctica aquello que sabe y produzca
lo que ha aprendido. Por lo tanto, el desarrollo de habilidades comunicativas suscita a “tratar de
conseguir que los estudiantes aprendan a hacer con la lengua extranjera lo que ya saben hacer con
su propia lengua: que la utilicen para compartir ideas, sentimientos y opiniones en situaciones de
comunicación” (Ciencia, 2004, p. 28).
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Tabla 4.5
Desarrollo de habilidades comunicativas en el Liceo Mercedes Nariño
Categoría: Desarrollo de habilidades comunicativas en el Liceo Mercedes Nariño
Subtipo:
Instrumentos triangulados
Temporal
y
120
20
Un Diario
Video 1, 3
personal
Entrevista 2
Encuestas Cuestionarios de campo
Entrevista 1: Preguntas 7, Pregunta 13: Registro 4,
Video 1:
Los instrumentos
06:29
8, 9:
El juego
11:
Problemas fueron recogidos
segundos. El
Uso de la
permite el
Desarrollo
para hablar en diferentes fases
juego como
lengua
desarrollo de
de la
de su propio de la
estímulo para francesa en
la
producción y contexto. investigación. Se
el desarrollo comunicación comprensión comprensión
Video 3:
tuvo en cuenta los
de la parte
limitado.
y producción
oral en
Producción aportes de cada
comunicativa
oral
francés
oral con
sujeto como
seguridad y estudiantes,
claridad en directivas y
las preguntas practicantes.

En la tabla 4.5 se identificó la categoría Desarrollo de habilidades comunicativas en el Liceo
Mercedes Nariño ya que emergió de la incorporación de cinco instrumentos de recolección de
datos: entrevistas, encuestas, cuestionarios, diario de campo y videos. Tras el análisis de dichos
instrumentos se pudo observar que el juego en la clase de francés fue útil para el desarrollo de
habilidades comunicativas y al mismo tiempo logró reforzar los conocimientos.
Las estrategias lúdicas propuestas en clase les dieron a las estudiantes la oportunidad de
hablar en lengua francesa. Como se menciona en las entrevistas (Ver anexo 1), el estudiante se
hace partícipe de su proceso de aprendizaje involucrándose en actividades que le son reales y
contextualizadas a su realidad.
Por otro lado, fue evidente lo siguiente:
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 La clase de francés impartida por los antiguos profesores impedía la participación y el uso
de la lengua francesa por parte de las estudiantes ya que no era tan frecuente la
comunicación en FLE.
 Las preguntas siete, ocho y nueve de los cuestionarios reiteran que el uso de la lengua
francesa era muy limitado lo que impedía el desarrollo de las competencias
comunicativas.
 Los practicantes respondieron en el cuestionario que el juego permite el desarrollo de la
comprensión y producción oral de una lengua extranjera, pero de acuerdo a las respuestas
dadas por las estudiantes, poco es utilizado por los practicantes.
De acuerdo con el objetivo general destinado al desarrollo de la habilidad de producción y
comprensión oral mediante actividades lúdicas, lo que se llevó a cabo fue la aplicación de
diversos juegos destinados al uso de estas competencias. En este sentido, en el registro dieciocho
del diario de campo (Ver anexo 3) se observó que al proponer juegos grupales y en un entorno
diferente al salón de clase se permitió una mejor facilidad para expresarse en la lengua francesa
reforzando las competencias comunicativas. Adicionalmente, el vídeo número uno (Ver anexo
9) demostró que la falta de actividades grupales y en parejas, como a la vez la falta de juegos,
impiden el desarrollo de la producción oral, mientras que el vídeo tres (Ver anexo 9) muestra que
al incorporarse dichos aspectos ya mencionados, las estudiantes desarrollaron fluidez y
tranquilidad al hablar.
4.6 Categoría: Interculturalidad en las clases de FLE del grado cuarto
Para comprender qué es interculturalidad, como punto de partida se tomó la definición
proporcionada por la Unesco (2005), en la Convención sobre la protección y la promoción de la
diversidad de las expresiones culturales, articulo 4 numeral 8 en donde se menciona lo siguiente:
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“la presencia e interacción equitativa de diversas culturas y la posibilidad de generar expresiones
generales compartidas, adquiridas por medio del dialogo y de una actitud de respeto mutuo.”
Con respecto a lo anterior, la interculturalidad al ser implementada en las aulas de clase puede
dar a conocer cómo son las otras personas y sus diferentes costumbres, desarrollando de manera
implícita valores como el respeto y la tolerancia hacia sus compañeros y también hacia estas
personas con quienes aún no se relacionan, evitando incluso posibles problemas de convivencia
en los lugares a donde pertenecen estas culturas.
La tabla 4.6 señaló la categoría interculturalidad en las clases de FLE del grado cuarto
y para desarrollarla se relacionaron los instrumentos de recolección de datos como encuestas,
resgistros de diario de campo y videos. En cuanto a las encuestas, se destacó la pregunta número
once acerca del conocimiento implícito de las estudiantes con relación a la importancia de tener
buen dominio de una lengua extranjera, sin importar si es inglés o francés. En el diario de campo
el registro 8 (Ver anexo 3) reveló la propuesta de una actividad de acercamiento a la cultura
francesa en donde las estudiantes conocieron no solo el idioma, sino también se aprendieron las
costumbres, símbolos patrios, entre otros aspectos de un país francófono, en este caso Francia.
Tabla 4.6
Interculturalidad en las clases de FLE del grado cuarto
Categoría: Interculturalidad en las clases de FLE del grado cuarto
Instrumentos triangulados
Subtipo: Temporal
Un Diario de
120 Encuestas
campo
Video 3
Pregunta 11: Importancia de tener buen
dominio de una lengua extranjera, sin
importar si es inglés o francés.

00:03 segundos:
Registro 8:
Las estudiantes
Acercamiento a
saludaron con las
la cultura de un
palabras
país francófono.
“bonjour
mademeoiselle”

Se recogieron los
instrumentos a lo
largo de la
investigación y se
analizaron
coincidencias.
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Como resultado de la aplicación de la interculturalidad en el aula de clase y su aceptación en
el contexto de las estudiantes se observó en el video tres en los cinco primeros segundos (ver
anexo 9, video 3) el saludo bonjour mademoiselle (buenos días, señorita) con rastros de
interculturalidad presentes en la formalidad del discurso. De esta manera se cumplió el segundo y
el tercer objetivo específico de esta investigación que consistieron en: Fomentar el gusto por la
lengua y cultura francesa y Facilitar el aprendizaje de la lengua francesa a través de estrategias
lúdicas.
Durante este proceso investigativo se identificó que los juegos de roles y los diálogos
permitieron a las estudiantes participar de una cultura a la cual deseaban acceder y de igual modo,
hacerlas partícipes de nuevos conocimientos de una realidad que no esta tan cercana a la de ellas,
pero que pueden aproximarse teniendo en cuenta sus necesidades y su contexto. Como se
mencionó anteriormente, los juegos de roles, en donde se tiene en cuenta a todo el individuo y no
solamente su capacidad lingüística; permite a las estudiantes participar de otra cultura y actuar de
la misma manera que lo harían allá. Por ejemplo: Al crear la situación de un reencuentro de
amigas francesas las estudiantes debían hacer uso de FLE y poder comunicarse con ellas teniendo
en cuenta la cortesía y una construcción gramatical y coherencia en lo que decían o de lo
contrario no se podrían dar a entender (Ver anexo 9, video 3) Ante este juego las expectativas se
cumplieron porque todas las estudiantes querían participar e incluso se autocorregían acerca de su
comportamiento ante otras personas que no conocen o que tienen otras costumbres.
Esta investigación ha permitido identificar seis categorías según el método de interpretación
de datos utilizado, en este caso la triangulación de datos (Denzin, 1970) y fueron:
1. Enseñanza tradicional en el Liceo Mercedes Nariño antes de la investigación.
2. El juego como estrategia lúdica en el grado cuarto.
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3. Motivación en las estudiantes del Liceo Mercedes Nariño.
4. Trabajo en grupo en las estudiantes del grado cuarto del Liceo.

5. Desarrollo de habilidades comunicativas en el Liceo Mercedes Nariño.
6. Interculturalidad en las clases de FLE del grado cuarto.

A continuación se dará lugar a las conclusiones y recomendaciones desarrolladas durante este
proyecto de investigación.
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Capítulo 5
Conclusiones y sugerencias
Tras la realización de este proyecto investigativo y la participación activa que se tuvo en este
trabajo, lo que se logró fue alcanzar que las estudiantes del Liceo Mercedes Nariño
potencializaran y pusieran en práctica el uso de la lengua francesa con fines comunicativos. Para
este aporte significativo, el eje o soporte que se utilizó fue el juego. La hipótesis que se abordó al
inicio de esta fue: ¿podría el juego contribuir al desarrollo de la comprensión y producción oral
de la lengua francesa en las estudiantes de cuarto grado del Liceo Mercedes Nariño?
En este caso la implementación y el uso constante del juego en la clase de FLE en la
institución brindó aportes significativos y satisfactorios para lo que se estaba buscando, puesto
que al implementar el juego en la clase de francés se encontraron resultados positivos en la
participación y el gusto por la asignatura, contribuyendo al desarrollo de la comprensión y
producción oral en FLE, ya que el objetivo de esta investigación era el desarrollo de éstas
mediante estrategias lúdicas.
En este sentido, se han clasificado los aportes y hallazgos encontrados a lo largo del
desarrollo de este trabajo investigativo.
5.1 El uso del juego
En la mayoría de clases de francés se utilizó el juego como estrategia lúdica que al
ponerla en práctica generó un impacto positivo en las estudiantes y logró que las alumnas le
tomaran gusto a la clase, y ante todo, se proporcionó un mejor nivel y uso de la lengua francesa.
Al identificar el nivel de idioma de las estudiantes al inicio de esta investigación (Ver anexo 9,
video 1) se observó que las clases realizadas mediante el juego fueron impartidas de una manera
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más atractiva para las estudiantes, lo que permitió no sólo la participación activa en la clase, sino
que al utilizar el juego en la clase de FLE existió un mayor interés y remembranza de los temas.
El compromiso adquirido fue lograr que a través de estrategias lúdicas, las estudiantes del
Liceo pusieran en práctica lo aprendido llegando a un nivel A1 (Ver anexo 9, video 3) según el
Marco Común Europeo (2000), utilizando el juego el cual involucraba movimiento,
participación, cooperación, trabajo en equipo, motivación, inclusión e indiscutiblemente la
comunicación en la lengua francesa, para cumplir con el objetivo general el cual estaba enfocado
en el desarrollo de las habilidades de comprensión y producción oral mediante estrategias lúdicas
en el área de francés
Adicionalmente, se puso en práctica la teoría de Huizinga (1968) quien mencionaba que el
juego es una acción que “va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría” (p. 45-46) así
que las estudiantes pusieron en práctica la lengua francesa y al mismo tiempo adquirieron el
gusto por la asignatura cumpliendo así con el objetivo específico número dos que estaba
orientado a fomentar el gusto por la lengua y cultura francesa por medio del juego.
5.2 Praxis docente:
Este proyecto no solamente brindó aspectos positivos a la praxis docente de las
investigadoras, también permite contribuir de manera eficaz a la praxis de otros futuros
practicantes e incluso de los docentes que hacen parte de la institución. Por lo tanto, pueden
continuar con la implementación del juego para la potencialización de un idioma permitiendo el
enriquecimiento y aplicación de una lengua extranjera en un contexto específico, ya que, a la vez
se convierta en un aprendizaje significativo, pues se puso en práctica en un contexto real y
situacional de las estudiantes.
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En este orden de ideas, se considera que esta investigación arrojó resultados positivos,
porque las metas y logros fueron los que realmente se esperaban, pues más que brindar y generar
una nueva estrategia lúdica, lo que se logró fue que la mayoría de las estudiantes utilizara y
pusiera en práctica el idioma destino. Del mismo modo, se vio un avance progresivo y
significativo en el uso de FLE. El objetivo fue desarrollar el componente de expresión y
comprensión oral mediante estrategias lúdicas, por ende, es indispensable que en los contextos
educativos se enseñen las lenguas extranjeras de una manera práctica, tal como lo indicó
Montijano (2001), “con respecto al aprendizaje de lenguas extranjeras y más específicamente en
el proceso de la comunicación, es claro que los estudiantes deben desarrollar la capacidad de
comunicarse con sujetos pertenecientes a sociedades lingüísticas distintas a la suya” (p. 63). Por
lo tanto, los profesores deben tener en cuenta que la enseñanza de una lengua extranjera debe ser
aplicada con fines comunicativos, tal como se desarrolló durante el proceso de esta investigación.
De esta misma manera, es indispensable señalar que la enseñanza de las lenguas extranjeras en
Colombia esta direccionada a que el aprendizaje sea puesto en práctica, tal como lo reitera el
autor Rico (1998) “En Colombia se enseñan (las lenguas extranjeras), pero no las aprenden los
estudiantes, puesto que no salen de éste ciclo con una buena competencia y actuación en la
lengua objeto del proceso. Se trata de velar por una enseñanza real y un verdadero aprendizaje
significativo para la comunicación en esas lenguas (p. 25). Por lo tanto, lo que quiso
implementarse en esta investigación fue la transformación de la enseñanza mecánica y tradicional
que llevan a cabo los profesores del Liceo ampliando así la implementación y practicidad de la
lengua destino.
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5.3 Relación entre maestro y estudiantes
Es importante recalcar que, mediante el juego las estudiantes tuvieron un aprendizaje
duradero, puesto que los juegos utilizados fueron de bastante ayuda para sus procesos de
aprendizaje y memorización. Al implementar el juego para desarrollar las competencias orales en
las estudiantes, se pudo evidenciar que la relación entre profesor-alumno se fortaleció, debido a
que con este tipo de actividades lúdicas, no sólo se permitió una integración de las alumnas
dentro del salón de clase, sino también dejaron de ver al profesor de francés como un ente de
conocimiento y al mismo tiempo lo veían como una persona digna de confianza, con la cual se
podían generar vínculos afectivos y lazos permanentes.
Adicionalmente, se afianzó la relación entre docente y estudiantes de una manera recíproca, ya
que se tuvo en cuenta que el rol del docente en el aprendizaje de una lengua extranjera ha
cambiado, tal como lo señaló Christine Tagliante (2006): “el maestro participa en el rol de
facilitador, de animador, de guía hacia el descubrimiento” (p. 59). Por lo tanto, con las
actividades propuestas en clase lo que se logró fue impulsar a las estudiantes a nuevos
aprendizajes y hacerlas partícipes de su proceso y adquisición de la lengua francesa alcanzando
de manera positiva el objetivo general el cual fue: Desarrollar las competencias de comprensión y
producción oral mediante estrategias lúdicas en el área de francés.
5.4 La educación tradicional
Se encontró que las estudiantes continuaban su formación escolar con una educación
tradicional y monótona. Por consiguiente, los resultados arrojados por el análisis de datos
demostraron que los profesores de idiomas continuaban utilizando sólo el tablero para explicar
algún tema y no se promovía el trabajo en grupo, por lo general se realizaba de manera
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individual. En este sentido, se coartaba el trabajo en equipo sin desarrollar un aprendizaje
cooperativo y significativo perdiendo por completo la oportunidad de aprender nuevos
conocimientos y de integrarse con los demás estudiantes, ya que es un aspecto importante al
momento de desarrollar la comprensión y producción oral.
A partir de la investigación acción se pudo ver cómo el rol del docente influyó en el proceso
de aprendizaje de las estudiantes de una manera positiva. Durante el tiempo de la investigación,
fue evidente cómo las estudiantes generaron relaciones interpersonales entre sí las cuales no
habían sido desarrolladas antes, a causa de su contexto complicado (sobrepoblación, antecedente
con docentes que no tenían vocación para enseñar, enseñanza tradicional, etc.). Es así como las
estudiantes tuvieron un cambio de actitud y tomaron otra posición frente a la clase de francés, de
este modo, ellas demostraron su motivación frente a la innovadora clase de francés.
Por ende, se debe tener en cuenta que el aprendizaje de la lengua extranjera va más allá de la
simple memorización o repetición de un vocabulario, lo verdaderamente valioso es llevar a la
práctica todos aquellos conocimientos y utilizarlos en los diversos contextos. Es una lástima que
la educación tradicional impida el desarrollo del aprendizaje de una lengua extranjera puesto que
no va dirigida a fines comunicativos, ya que “aprender a hablar un idioma no es aprender a
repetir como un loro los saludos, las preguntas y las respuestas de estereotipo en el marco de una
comunicación que gira en la vida” (Vanthier, 2009, p. 44). Por consiguiente, la implementación
del juego como estrategia lúdica permitió que las estudiantes dejaran de ser sujetos pasivos, para
convertirse en vectores de su propio conocimiento desarrollando las competencias comunicativas.
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5.5 Uso de la lengua materna
Desafortunadamente, la mayoría de veces los profesores recurren al uso de la lengua
materna todo el tiempo, esto dificulta el aprendizaje del idioma francés, ya que impide que las
estudiantes desarrollen la comprensión oral en una lengua extranjera. Para poder comprender lo
que se están diciendo es indispensable escuchar y comunicarse en dicho idioma la mayoría del
tiempo.
Lo que se hizo en todas las clases fue la implementación de la lengua francesa, de tal manera
que las estudiantes afianzaran y desarrollaran el oído para así mismo poder producir. Según El
Marco Común de Referencia Europea (2000), reitera que en un nivel A1 una persona puede
“comprender instrucciones que le son direccionadas lentamente y cuidadosamente seguida de
directrices cortas y simples” (p. 56). De esta manera, todas las clases se efectuaban con el uso de
la lengua francesa para así desarrollar y lograr que las estudiantes llegaran a un nivel básico pero
con fines prácticos.
En ese caso, este era el principal problema que tenían las estudiantes con los anteriores
profesores puesto que al hacerse uso de la lengua materna se impedía la adquisición de nuevos
conocimientos y la comprensión de la lengua francesa era muy baja. De este modo, al abordar el
juego en clase de FLE, se cumplió con el objetivo específico número uno el cual estaba dirigido
a la integración de distintas estrategias lúdicas con fines comunicativos.
5.6 Participación activa de las estudiantes
Es importante que las estudiantes sean el centro de su aprendizaje, con esto se quiere decir
que ellas deben tener una participación activa dentro de la clase y si hacen uso de dicho idioma
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todo el tiempo desarrollaran mucho más fácil la manera de expresarse y transmitir un mensaje.
Por ende, a través del juego se pudo lograr este objetivo permitiendo una participación activa y
significativa que contribuyo de manera eficaz a la expresión y producción oral de las estudiantes
al momento de aprender una lengua extranjera. De este modo “el individuo no solamente
participa de su propio aprendizaje, sino es él el actor principal de éste. Se debe tener en cuenta
sus necesidades a fin de poderle dar los modos necesarios a su aprendizaje” (Tagliante, 2006, p.
55).
Fue evidente que al permitirles a las estudiantes hablar y practicar la lengua francesa iban a
desarrollar las competencias comunicativas, del mismo modo las actividades estaban focalizadas
y contextualizadas a la realidad de las estudiantes, por lo que generó en ellas un afianzamiento
más sencillo que enriqueció las nociones de su aprendizaje.
5.7 La motivación
Al utilizar el juego como vínculo o eje para la enseñanza de la lengua francesa, se pudo ver
que el uso de este elemento incrementó el gusto y la afinidad por la asignatura a lo que se
cumplió con el objetivo específico numero dos: Fomentar el gusto por la lengua y cultura
francesa por medio del juego. Así mismo, las estudiantes en el video numero dos (Ver anexo 9,
video 2) demostraron que les gustaba la clase de francés, generando así estímulos que les
permitía la creación de relaciones interpersonales entre iguales.
Por ello, se puso en práctica los aportes de la autora Haydée Silva (2008) quien señaló: “Es
aconsejable traer para la clase de lengua extranjera soportes variados y versátiles. Estos deben
ser también en la medida de lo posible, fuertes y seductores” (p. 15).
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Durante el proceso de investigación fue evidente que mediante el juego y el uso de
materiales innovadores se atrajo la atención y el gusto por la clase de francés, los ánimos, las
actitudes y al disposición para aprender se amplió con el uso del juego, pues esto permitió que
las estudiantes se respetaran y les gustara interactuar entre ellas sin tener en cuenta sus
diferencias físicas, psicológicas, cognitivas, etc. Igualmente, esto se pudo observar en las
entrevistas que se llevaron a cabo a las coordinadoras del colegio quienes también mencionaron
que el juego genera inclusión y que es una fuente enriquecedora de motivación, pues permite que
el aprendizaje se filtre de una manera más sencilla y genere un alto impacto e interés en las
estudiantes (Ver anexo 1).
5.8 Interculturalidad:
A través del juego también se desarrollaron procesos de interculturalidad (Ver anexo 3,
registro 8), ya que, además de enseñar y ejemplificar costumbres y eventos franceses importantes,
lo que se buscó también fue hacer una comparación y una similitud entre cada cultura y utilizar la
lengua francesa para explicar costumbres y eventos importantes en Colombia, creando enlaces
tanto extranjeros como propios incorporando el segundo objetivo específico el cual fue: Fomentar
el gusto por la lengua y cultura francesa por medio del juego.
Del mismo modo, se tuvo en cuenta lo que mencionaba la autora Hélène Vanthier (2009) quien
indicó que: “El entorno familiar, social y cultural, está construido por una representación del
mundo, de otras culturas y de otros lenguajes, todos los niños no tienen la misma concepción del
mundo ni lo mismo con respecto a la comunicación de un idioma” (p. 23). De este modo, más
que la enseñanza de un idioma extranjero, se abordó también la enseñanza de la cultura y del
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contexto del idioma que se estaba aprendiendo para así crear una noción más aproximada de la
lengua que se aprende.
5.9 Sugerencias
Finalmente, lo que se desea es que tanto los futuros practicantes como los que ya se
encuentran haciendo sus prácticas en el Liceo Femenino o en otras instituciones educativas
logren implementar la estrategia lúdica del uso del juego para desarrollar la comprensión y
producción oral en FLE. Esta estrategia contribuyó en la enseñanza del francés ayudando a
que las clases fueran más atrayentes e impulsaron y generaron la construcción de un ambiente
de aprendizaje más coherente y correlacionado a la realidad de cada una de las estudiantes,
fortaleciendo el interés, la confianza, el amor y la participación de las estudiantes en el
aprendizaje la lengua francesa.
Adicionalmente, lo que se espera es que exista una mejora continua en la enseñanza de
lenguas extranjeras ya que el tiempo pasa y la enseñanza cambia. Por ende, lo que se pretende es
que los nuevos estudiantes de la Universidad De La Salle implementen y busquen nuevas
opciones de enseñanza, para así optimizar el uso y la práctica del idioma francés adaptables a las
necesidades de las estudiantes y de la institución, hay que tener en cuenta que el aprendizaje del
FLE no se basa en memorizar lista de palabras sino que se debe adaptar a un contexto real para
que sea más práctico y utilizable convirtiéndose así en un aprendizaje significativo.
Así que, es el momento de transformar los paradigmas tradicionalistas y enfocarnos en la
enseñanza de las lenguas extranjeras con fines comunicativos haciendo uso de estrategias lúdicas,
pues el objetivo principal del aprendizaje de otro idioma es la comunicación y la mejor forma de
implementarla es a través del juego, ya que, éste es agradable e interesante para los niños en edad
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escolar permitiendo no solo recordar temas, sino que al mismo tiempo ponerlos en práctica. El
aprendizaje de una lengua extranjera está en manos del docente, de este depende que los
estudiantes la incorporen y la pongan en práctica para el contexto escolar y aún más importante
para el contexto de la vida real (Jukovskaia, 1990).
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Anexos
Anexo 1
Extractos importantes de las dos entrevistas realizadas a las coordinadoras del Liceo-2012II
Entrevista 1
Participantes Yeimy Romero (estudiante de la Universidad de La Salle) y Liliana Patricia
Sánchez, coordinadora académica del Liceo Femenino Mercedes Nariño.
0: 34: Yeimy: ¿Usted considera que la enseñanza de francés lengua extranjera es importante en
nuestros días?
Liliana: En este momento el aprendizaje de una segunda lengua es muy importante,
independiente de que sea inglés o francés. En nuestro caso, por el apoyo que está brindando la
embajada francesa, y con su sentir de querer que el francés también se fortalezca en Colombia,
sobre todo en Bogotá.
Y: ¿Considera usted que el francés es una lengua menos o más importante que el inglés?
2:36: L.S: Culturalmente, es menos que el inglés, ¿no? Igual el inglés es universal en este
momento, el francés hasta ahora están tratando de rescatarlo. Pero igual, con todo lo de la
globalización si es necesario, no solamente saber inglés sino saber otro idioma, en este caso, el
colegio decidió que sea francés. Pero así como hay otros colegios que están pensando en el
mandarín, entonces tenemos que mirar también otras opciones. Y no solamente quedarnos con el
inglés.
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8:04: Y: ¿Por qué usted cree que se aprende más fácil el francés que el inglés?
8:14: L.S: Primero, pues como el tono, la elegancia, la delicadeza con la cual se habla. Y segundo
porque gramaticalmente es más fácil de aprender. Es muy parecido a nuestro idioma. Ayer por
ejemplo, yo estaba en un encuentro en la universidad Libre, yo no sé francés, yo vi francés en ese
entonces, que era en quinto y sexto de bachillerato. Pero escuchando a Cata en el momento en el
que yo llegué y ella estaba haciendo la exposición, cuando veo que es todo en francés, dije “oh
oh” pero uno no se pierde. Estaba explicando todo lo de los procesos cognitivos y eso yo decía,
yo no me perdí. Y eso…todo fue en francés. Y las niñas, yo he visto acá que son capaces de
sostener conversaciones entre ellas en francés. En inglés, no.
Y: ¿Los sábados? Ok. ¿Cómo nace la propuesta de tener practicantes de la Universidad de la
Salle?
L.S: Esa propuesta la trajeron dos coordinadoras, Esperanza Garzón y Gloria Reyes que también
son maestras de la Salle. Entonces ellas son las que inicialmente la trajeron, y pensando en que,
esa fue la discusión inicial que se generó porque se inicia en primaria, cuando se cree que en
primaria estamos aprendiendo a leer y escribir español. Y viene toda la discusión de cómo
aprender, no solamente el español, sino el inglés y el francés. Además de la lengua materna.
Entonces ellas ya es muestran el proyecto de cómo para las niñas es más fácil aprender al lado del
español, aprender las otras lenguas.
Y: ¿Considera que el juego en la clase de francés como lengua extranjera podría ser importante?
L.S: Podría…no. Debe. Y no solamente en francés, ¿no? En todas las materias, aunque el caso, la
manera en que trabaja el colegio el francés, los sábados, es más necesario que sea una clase más
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lúdica y no sea una repetición de lo que ya se ve entre semana. Porque ya para ellas, venir un
sábado es bastante complicado.
Y: ¿Crees tú que el juego puede ayudar a desarrollar la comprensión y la producción oral del
francés como lengua extranjera?
L.S: Sí, claro. Lo hace más atractivo.
12:39: Y: Y como última pregunta, ¿cuáles son los resultados que ustedes esperan obtener a partir
de la enseñanza del francés en este colegio?
12:46. L.S: Pues primero poder entregar a unas estudiantes con un nivel, aspiramos entregarlas
en un nivel A1 con el marco referencial y lo otro, pues que ellas tengan otras, por ejemplo en el
momento que inicie a trabajar el inglés y el francés, en profundización, la Salle es una de las que
nos reporta una gran número de estudiantes interesadas en estudiar lenguas. Nunca nos habíamos
presentado a la nacional a filología. Y ya lo estamos haciendo. Entonces con esto, lo que estamos
haciendo es abriéndole más, teniendo más expectativa de, en cuanto a su vida profesional, que no
sea solamente…en un momento fue solamente relaciones internacionales, era el fuerte que se
presentaba en las niñas. Pero ya demostrando un nivel de dominio de otras lenguas, esto las ha
hecho más atractivas. Tanto para la parte de universidad, como para la parte del mercado laboral.
El colegio ha, lo está viendo de otra manera. Nosotros, por ejemplo ayer, de un momento a otro,
fue la invitación, ya no somos nosotros los que estamos buscando a las universidades, sino las
universidades nos están buscando a nosotros. Y otros proyectos, porque por ejemplo, en este
momento hay cincuenta niñas preparándose directamente, con la, con el instituto de lenguas de la
universidad Distrital para certificarse en octubre en inglés. Entonces nos ha hecho muy atractivos.

EL JUEGO: UNA ESTRATEGIA LÚDICA PARA DESARROLLAR LA
COMPRENSIÓN Y PRODUCCIÓN ORAL EN FLE A ESTUDIANTES DE GRADO
CUARTO DEL LICEO MERCEDES NARIÑO

83

Entrevista 2
Participantes Yuliet Reyes (estudiante de la Universidad de La Salle) y Clara Inés Díaz Esteban,
coordinadora del Liceo Femenino Mercedes Nariño.
1:16: Y: ¿De qué manera es enseñado el francés en el Liceo Femenino Mercedes Nariño? ¿Qué
es lo que tú has podido observar o ver?
1:26: C: Bueno realmente, para la enseñanza del francés cuenta uno con varios obstáculos
teniendo en cuenta que los padres no tienen como el acceso a ese aprendizaje de la lengua
francófona. Ni ellos tienen los instrumentos, mecanismos ni el interés de verdad de aproximarse a
la enseñanza de lengua francesa. Pero de todas maneras yo pienso que se ha ganado muchísimo
porque el motivar a las niñas, el aproximar, el estimularlas, a esa iniciación de la lengua francesa.
Teniendo en cuenta que a ellas les gusta más aprender francés que inglés. Lo vemos con los
procesos en el aula.
2:06: Y: ¿Por qué tú crees que se da más ese gusto por el francés que por el inglés?
2:20: C: Yo pienso que es porque a ellas se les facilita, y se les hace como más similar al español
que el inglés. Entonces, lo noto yo con las niñas de preescolar, yo voy con los maestros en
formación de francés y con los maestros en formación de inglés. Y cuando ellas pasan el
referente que tienen es hacia el profe de francés porque lo saludan en francés, ¿sí? A las niñas se
les facilita, les gusta y les motiva, les llama la atención todo lo de francés. Yo pienso que es
porque para ellas es más fácil.
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4:28: Y: Los maestros, y tú como eres docente de inglés, que también es una lengua extranjera,
también puedes dar tu punto de vista. Por ejemplo, ¿cómo es tu clase? ¿Utilizas juegos en tu
clase?
4:35: C: Algo que es muy importante, es centrar la realidad del estudiante, y a partir de esa
realidad o de esa necesidad, empezar a implementar diferentes procesos ideales, entonces
nosotros no podemos decir que yo solamente voy a enseñar con estas copias y este libro, sino que
se trabaja por proyectos o un método natural, o el aprendizaje significativo. Yo pienso que uno
como docente tiene que, ver, de todas las estrategias y didácticas y métodos que uno puede tener
a su alcance, en cada situación acomodar y utilizarlas, pero lo más importante es contar con la
realidad de la cual viene cada estudiante. Que el aprendizaje para él tenga un significado, que sea
muy natural para él, de acuerdo a su realidad o su entorno. Que le permita alcanzar el aprendizaje
de una manera muy significativa y muy sencilla. Y así es que uno logra resultados motivando,
incentivando al estudiante. Si yo logro captar esa motivación en esas necesidades que parten de
su misma vivencia, voy a lograr mucho. Yo puedo tener muchas cosas pero si yo no logro llegar
a la motivación del estudiante, pues todo lo que hay va a ser pérdida. ¿Cuál es la realidad de mi
estudiante para que ese aprendizaje no sea un aprendizaje cualquiera sino de verdad que nos
pueda transmitir? Debe ser de una manera muy comunicativa, muy lúdica. Entonces para yo
lograr que esa motivación se dé, ¿qué tengo que hacer? Jugar en el aula. ¿Con qué? Con el juego,
con la lúdica, con lo que él piense que podría ser útil para su proceso de aprendizaje.
6:05: Y: ¿Usted considera que el francés es una lengua menos, más o igual de importante que el
inglés?
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6:35: C: Pues para mí, inglés y francés tienen la misma importancia. Desafortunadamente a nivel
mundial pues cuál es la lengua intercultural, el inglés. Pero vemos hoy en día como se están
abriendo las puertas para la enseñanza de otras lenguas necesarias como el francés, que lo están
metiendo nuevamente en los pensum de los colegios que desde hace tres años iniciamos con el
proyecto aquí con la ayuda de ustedes y de la Universidad de La Salle que se empezó a
especializar en inglés con las niñas de la pedagógica y luego se llegó a especializar con el francés
que es lo que se trabaja en la institución.
9:09: Y: ¿Considera que el juego en la clase de francés lengua extranjera es importante?
9:15: C: Pues, el juego va a hacer que el aprendizaje sea para las niñas, estimulante y motivante,
dinámico, creativo. Nosotros tenemos que tener en cuenta las habilidades de las estudiantes y que
hay que partir desde una realidad concreta, muy de ellas. Ese aprendizaje y esa enseñanza lúdica
hacen que se haga más fácil todo el proceso. Las niñas de aquí también se han dado cuenta que
son muy dispersas y que nuestro espacio es muy diverso. Tenemos niñas que tienen a ambos
padres, niñas que están solitas, niñas que tienen situaciones familiares muy buenas, mientras que
hay niñas con situaciones familiares muy difíciles. Y el problema es que eso no ayuda a motivar,
incentivar, estimular. Entonces yo pienso, que no solamente en la enseñanza de francés, sino que
en la cotidianidad los aprendizajes sean lúdicos y creativos. Que se salgan de un marco
cuadriculado tradicional, para que se vayan a un espacio donde las niñas puedan innovar con su
aprendizaje con la participación.
9:23: Y: ¿Cree usted que el juego puede ayudar a desarrollar la comprensión y producción oral
de francés lengua extranjera y por qué?
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9:27: C: Sí porque ese estímulo hace que las niñas puedan dar una respuesta muy inmediata
frente a lo que se le pide en ese momento. ¿Por qué? Porque voy a tener su atención. ¿Por qué?
Porque voy a darle pautas para que ella se limite a la situación y tome parte del rol que se le está
planteando. Si logramos eso pues ella ya podrá actuar y a desarrollar su parte comunicativa.
9:32: Y: ¿Qué tipos de juegos tú haces en tus clases, en tu caso, de inglés?
9: 37: C: Juegos donde la estudiante asume los roles para que se desenvuelva en una situación
comunicativa muy familiar, muy de la cotidianidad, con sus compañeras, con su familia, con la
gente con la que se están relacionando. No vamos a hacer una actividad donde ella se sobreactúe
y pueda participar y pueda de verdad desarrollar lo que ella es y lo que la situación lingüística le
pida.
10:00: Y: ¿Cuáles son los resultados que ustedes esperan obtener a partir de la enseñanza del
francés en el Colegio?
10:25: C: Nosotros siempre lo hemos enfatizado, nosotros no decimos, vamos a hacer una
academia bilingüe, porque la realidad de nuestra institución es otra. Hemos tratado de involucrar
a los padres de familia en el proceso. Se les ha tratado de dar un vocabulario para que les puedan
colaborar a las niñas con el aprendizaje, enseñanza y orientación. Entonces qué esperamos
nosotros, no esperamos que las niñas terminen hablando porque es muy difícil, es una utopía.
Pero sí que quieran, que estén interesadas en buscar, en aprender, y que puedan de alguna manera
muy sencilla, muy cotidiana, comunicarse sobre cosas que tienen a su alrededor. Que yo pienso
que eso sí lo estamos logrando.
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Anexo 2
Videos de antes, durante y después de la investigación-2012-II-2013-I-II
Video 1 (Juego de roles antes de la investigación)
Participantes: estudiantes del Liceo Mercedes Nariño
0 :00 : Estudiante 1: Comment tu t´appelles?
Estudiante 2: Je m´appelle Laura
Participantes: estudiantes del Liceo Mercedes Nariño.
0 :00 : Estudiante 1: Comment tu t´appelles?
Estudiante 2: Je m´appelle Laura
0 :10 : Estudiante 1: Quel âge as –tu ?
Estudiante 2: J´ai dix ans. Ya
Estudiante 1: Ya
Video 2 (juegos realizados durante la investigación)
Juego 1: Pregunta sorpresa en bombas
Participantes: Estudiantes del Liceo Mercedes Nariño y Melissa Garzón (Investigadora)
0:00: Publico: Dele, dele, Duro
Estudiante 1: La bomba ya toco el piso
0 :05 : Melissa: ¿Quelle est la question? On va lire la question
Publico : Risas. Leala, leala
0 :10 : Melissa: ¿Tu es grande ou petite ? Qu´est que c´est grand ? Grand, grand
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Publico : Grande
Melissa: ¿Qu´est que c´est petit ?
Publico : Pequeño
0 :15 : Melissa: ¿Qu´est que c´est grand ?
Publico : Grande
Melissa: ¿et petit ?
Publico : Pequeño
0 :20 : Melissa: ¿Est-ce que tu es grande ou petite ?
Estudiante 1: Grande
Melissa: Je suis grande
Estudiante 1: Je suis grande
Melissa: Et toi
Estudiante 2: je suis grande
Melissa: Vous êtes grandes. Très bien
0: 26 Publico: Aplauden
Juego 2: Pato, pato, ganso
Participantes: Estudiantes del Liceo Mercedes Nariño y Melissa Garzón (Investigadora)
0:00: Estudiante 1: Pato, pato, ganso
Estudiante 2: Elle est jolie
Estudiante 1: Elle est intelligente
0:04 : Melissa: Très bien. Bravo!
Participantes: Estudiantes del Liceo Femenino Nariño y Yeimy Romero (Investigadora)
0:00: Yeimy: Aller
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Estudiante 1: Pato, pato, ganso
0 :03 : Yeimy: Au début mademoiselle, ¿Comment tu es ?
Estudiante 1: Je suis petite
0 :05 : Yeimy: Très bien.
Juego 3: Teléfono roto
Participantes: Estudiantes del Liceo Mercedes Nariño y Yeimy Romero (Investigadora)
0 :00 : Yeimy: ¿Quel est le mot?
Estudiante 1 : Sœur
Yeimy : Sœur. Très bien, et toi ?
Estudiante 2: Sœur
0 :04 : Yeimy : On va jouer au téléphone Arabe. On va dire une phrase en français, par exemple :
ma mère s´appelle, on va dire le nom de ta mère et le nom de ta mère. Ma mère s´appelle
¿Comment s´appelle ta mère ? Alors, on va commencer, d´accord. T´ai entendu ?
Estudiante 3: Ma mère s´appelle Diana
0 :10 : Yeimy: Ta mère s´appelle Diana. D´accord
Video 3 (juego de roles al final de la investigación)
Participantes: estudiantes del Liceo Mercedes Nariño
0:00 : Estudiante 1: Bonjour Mademoiselle
Estudiante 2: Bonjour Mademoiselle
Estudiante 1: Comment tu t´appelles?
0 :05 : Estudiante 2: Je m´appelle Carolina. Comment tu t´appelles?
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Estudiante 2 : Je m´appelle Diana. Ça va ?
Estudiante 1 : Ça va bien. ¿Comment Ça va ?
Estudiante 2 : Ça va bien. ¿Quel âge as –tu ?
Estudiante 1 : J´ai dix ans. ¿Quel âge as –tu?
Estudiante 2: J´ai dix ans. ¿Comment s´appelle ta mère ?
0 :20 : Estudiante 1: Ma mère s´appelle Angelica. ¿Comment s´appelle ta mère ?
Estudiante 2 : Ma mère s´appelle Lucia. Au revoir
0 :23 : Estudiante 1: Au revoir
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Anexo 3
Ejemplos de registros del Diario de campo (cuatro registros)-2013-I-II
Registro 1
Lugar: Liceo Mercedes Nariño
Fecha: 21 de Febrero de 2013
Participantes: Grado cuarto
Tema: Saludos y presentación personal
Tipo de investigación: Investigación Acción
Tipo de Actividad: Pregunta sorpresa con
bombas
DESCRIPCIÓN: La profesora llego al salón,
saludo a las niñas en francés y comenzó la clase
con la explicación del verbo ëtre/avoir y los
saludos en francés. Para que ellas después se
pudieran presentar y saludar entre ellas mismas.
La profesora dio varios ejemplos sobre el tema y
pidió que repitieran después de ella para aprender
la pronunciación; las niñas obedecen.
La profesora continuó la clase proponiendo a las
niñas un juego con bombas, al cual las niñas
respondieron con gran entusiasmo y deseo de
participar.
Se dio inicio al juego. Dos estudiantes de cada
fila pasaban al frente, tomaban una bomba y
entre las dos trataban de explotarla, la niña que la
explotara debía responder la pregunta que había
en el interior de esta (Comment tu t´appelles? je
m´appelle, Quelle âge as –tu? J´ai 5 ans) y así
sucesivamente hasta finalizar la clase.
Alcanzaron a presentarse 13 niñas.
REFLEXIÓN: El juego se desarrolló de forma
interesante ya que se observó y analizó la
capacidad de expresión de las niñas. Hubo mucho
orden y entusiasmo por parte de las niñas. Atraer
la atención de las niñas con material lúdico
genera una excelente participación. La
producción oral por medio del juego elimina el
temor al error y aumenta la espontaneidad y el
enteres de aprender de las estudiantes.

N°1
Objetivo Lingüístico: Aprender el verbo llamarse,
tener y ser.
Objetivo Comunicativo: Desarrollar la expresión
oral por medio del juego (Presentarse y saludar en
francés)
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Registro 8
Lugar: Liceo Femenino Mercedes Nariño
Fecha: 11 de Abril de 2013
Participantes: Grado cuarto
Tema: Francia (Actividad de civilización y cultura)
Tipo de investigación: Investigación Acción
Tipo de Actividad: Revista o folleto

DESCRIPCIÓN: La profesora llego al salón, saludo a las
niñas y pregunto si todas habían traído los materiales (fotos
de Francia y sus monumentos, cartulina (azul, blanca y
roja), pegante, tijeras y marcadores) para hacer una revista
o folleto sobre Francia, todas respondieron que si muy
entusiasmadas. Todas estaban a la expectativa de lo que se
iba hacer ya que nunca antes lo habían hecho.
La profesora dio inicio a la actividad explicando las
instrucciones de lo que se realizaría. Las estudiantes debían
doblar la cartulina por la mitad formando una especie de
cartilla, después debían hacer una portada y poner como
título La France, luego pegarían en cada hoja las fotos
sobre los monumentos o cosas representativas de Francia y
escribirían en francés sus respectivos nombres. Se culminó
la clase con esta actividad. Los resultados fueron
excelentes como se puede ver en las fotos.
REFLEXIÓN: Es sorprendente como se promueve la
enseñanza de una lengua extranjera y conocimiento de la
cultura francesa a través de actividades de recortar y pegar.
La actividad fue muy significativa para las niñas ya que
ahondaron más sobre este país (costumbres y
monumentos). También la actividad sirvió para que las
niñas dejaran volar su imaginación y creatividad a la hora
de realizar el folleto. De igual manera, se pudo ver que se
generó una gran motivación y participación por parte de las
niñas.
Se originó el trabajo investigativo a la hora de buscar las
fotos. La estudiante empieza a construir su propio
conocimiento.

N°8
Objetivo Lingüístico: Hacer un
acercamiento a la cultura francesa.
Objetivo Comunicativo: Desarrollar la
expresión oral por medio de una revista
sobre Francia
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Registro 16
Lugar: Liceo Mercedes Nariño
Fecha: 9 de Septiembre de 2013
Participantes: Grado Cuarto
Tema: Miembros de la familia
Tipo de investigación: Investigación Acción
Tipo de Actividad: Teléfono roto
DESCRIPCIÓN: La profesora llego al salón, saludo a
las niñas en francés y comenzó la clase con la
explicación del nuevo tema (los miembros de la familia)
para que ellas después pudieran participar en la
actividad. La profesora utilizo un árbol genealógico para
la explicación del tema.
La profesora dio varios ejemplos sobre el tema y pidió
que repitieran después de ella para aprender la
pronunciación; las niñas obedecen.
La profesora continuó la clase proponiendo a las niñas
el juego del teléfono roto, pidió que se organizaran en
forma de U para facilitar la transmisión del mensaje, al
cual las niñas respondieron con gran entusiasmo y deseo
de participar.
Se dio inicio al juego. La profesora daba la palabra
(Mère, père, frère, etc.) a una de las estudiantes en el
oído y esta se encargaba de pasar el mensaje a otra niña
en el oído también y está a otra y así sucesivamente
hasta llegar a la última estudiante, quien debía decir la
palabra entendida en voz alta. En ocasiones el mensaje
no fue transmitido correctamente a causa de que alguna
niña lo había cambiado porque no lo había entendido.
La clase termino con esta actividad.
REFLEXIÓN: El juego se desarrolló de forma
interesante ya que se observó y analizó la capacidad de
comprensión de las niñas. Hubo mucho orden y
entusiasmo por parte de las niñas. Atraer la atención de
las niñas con actividades donde participen todas, genera
una excelente inclusión. La producción oral por medio
del juego elimina el temor al error y aumenta la
espontaneidad y el interés de aprender de las
estudiantes.

N°16
Objetivo Lingüístico: Conocer los
miembros de la familia
Objetivo Comunicativo: Desarrollar la
expresión oral por medio del juego
(Teléfono roto)
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Registro 18
Lugar: Liceo Femenino Mercedes Nariño
Fecha: 23 de Septiembre de 2013
Participantes: Grado Cuarto
Tema: Adjetivos descriptivos (grande, pequeño, lindo
feo, etc.)
Tipo de investigación: Investigación Acción
Tipo de Actividad: Pato, pato, ganso
DESCRIPCIÓN: La profesora llego al salón, saludo a
las niñas y comenzó con la explicación de los adjetivos
descriptivos (grande, pequeño, lindo feo, gordo delgado,
etc.) con ejemplos en el tablero.
Después la profesora propuso salir del salón para
realizar el juego de Pato, pato, ganso. Una vez afuera
todas las estudiantes, la profesora pidió que se hicieran
en circulo
Hecho esto la profesora explico las instrucciones, las
reglas y el objetivo del juego. Este último era
describirse así mismo cuando le tocara el turno. Por
ejemplo: la profesora o una estudiante pasaba diciendo
pato, pato, tocando la cabeza de cada una y cuando
dijera ganso la niña elegida se ponía de pie y se
describía (je suis petite, mince et jolie).
La clase finalizo con esta actividad. Se describieron 10
estudiantes.
REFLEXIÓN: El juego brindo un espacio diferente
donde las niñas dejaron de lado el miedo de hablar en
público y poder olvidarse de las clases tradicionales
(tablero, marcador) también el cambio de ambiente y
hacer la clase fuera del salón genero mayor expectativa
y motivación.
El deseo por participar las motivo y esto provoco un
mayor entusiasmo y anhelo de aprender. El juego en
grupo hace que haya una muy buena inclusión de todas
las estudiantes.
La actividad ayudo mucho para el desarrollo de la
expresión y producción oral al momento de describirse.

N°18
Objetivo Lingüístico: Conocer los adjetivos
descriptivos
Objetivo Comunicativo: Desarrollar la
expresión oral por medio del juego (Pato,
pato, ganso)
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Anexo 4
Ejemplo del cuestionario realizado a uno de los practicantes de la Universidad Pedagógica2013-I
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Anexo 5
Ejemplo de la encuesta realizada a una de las estudiantes de grado cuarto del Liceo-2012-II
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Ejemplo de la encuesta realizada a una de las estudiantes de grado cuarto del Liceo-2012-II
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Anexo 6
Juegos realizados con fotocopias a las estudiantes del Liceo durante la investigación-2013-II

Juego 1: Lotería de los animales para aprender el vocabulario de los animales
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Juego 2: Juego de cartas para aprender el vocabulario de las verduras
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Anexo 7
Graficas sobre la encuesta realizada a las estudiantes de grado cuarto del Liceo-2012--II
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Gráfica 8. ¿Hablas francés?-2012-I
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Anexo 8
Collage de las estudiantes e investigadoras del Liceo durante la investigación-2013-I-II
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Anexo 9
CD de los tres videos de antes, durante y después de la investigación-2012-I-2013-I-II
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